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KISI – KISI LEMBAR PENILAIAN RENCANA PELAKSANAAN 
PEMBELAJARAN (RPP) PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF “ PETUALANGAN GATOTKACA “ 
BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI 
GEOMETRI UNTUK SISWA SMP KELAS VII 
 
No Aspek Indikator No. Butir 
1. Identitas mata 
pelajaran 
a. Kejelasan dan kelengkapan 
identitas 
1, 2, 3 
b. Ketepatan alokasi waktu 4 
2. Rumusan indikator 
dan tujuan 
pembelajaran 
c. Ketepatan rumusan indikator 
pencapaian dan tujuan 
berdasarakan SK dan KD 
5 
d. Kejelasan rumusan indikator 
dan tujuan pembelajaran 
berdasarkan SK dan KD 
6 
3. 
 
Pemilihan materi 
Geometri segiempat  
e. Kesesuaian materi dengan 
indikator dan tujuan 
pembelajaran 
7 
 
f. Kelengkapan isi materi 
berdasarkan SK dan KD 
8 
g. Keruntutan materi yang akan 
dipelajari siswa 
9 
h. Kesesuaian penyajian 
masalah berdasarkan materi 
Geometri segiempat  
10 
Lampiran A1 
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No Aspek Indikator No. Butir 
4. Kegiatan 
pembelajaran dengan 
pendekatan 
kontekstual 
i. Kesesuaian RPP dengan 
standar proses 
 
11, 12, 13, 
14, 15, 16, 
17, 18, 19, 20 
5. Pemilihan media/ 
sumber belajar 
j. Kesesuaian media/ sumber 
belajar dengan tujuan 
pembelajaran pada RPP 
21 
k. Kesesuaian media untuk 
sumber belajar 
22, 23 
6. Penilaian Hasil 
Belajar 
l. Kesesuaian teknik penilaian 
dengan tujuan pembelajaran 
pada RPP 
24 
m. Kejelasan prosedur penilaian 25, 26 
Jumlah Butir 26 
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LEMBAR PENILAIAN RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MULTIME DIA 
INTERAKTIF “ PETUALANGAN GATOTKACA “ BERBASIS 
PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI GEOMETRI UNTUK 
SISWA SMP KELAS VII 
 
Mata Pelajaran : Matematika 
Jenis Produk  : Multimedia Interaktif 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif    
 “ Petualangan Gatotkaca “ Berbasis Pendekatan  
 Kontekstual pada Materi Geometri untuk Siswa SMP  
 Kelas VII 
Validator  : ............................................................................................ 
Hari, Tanggal  : ............................................................................................. 
 
A. PENGANTAR 
Lembar penilaian ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang 
rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat sehingga dapat 
diketahui layak atau tidaknya RPP tersebut digunakan dalam pembelajaran. 
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar angket ini, saya ucapkan 
terima kasih. 
 
B. PETUNJUK PENGISIAN 
 Penilaian dilakukan dengan cara mengisikan tanda checklist ( √ ) pada 
kolom skala penilaian yang tersedia sesuai dengan pendapat Bapak/ Ibu.  
 Skor penilaian didasarkan pada skala penilaian berikut: 
Lampiran A2 
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5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup Baik 
2 = Kurang Baik 
1 = Sangat Kurang Baik 
 Setelah memberi tanda checklist ( √ ) pada skala penilaian, mohon Bapak/ 
Ibu dapat memberikan keterangan untuk perbaikan butir yang dianggap 
perlu, secara singkat, padat, dan jelas pada kolom komentar.  
 Bapak/ Ibu dimohon untuk melingkari poin yang dianggap sesuai dengan 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang dinilai pada bagian 
kesimpulan. 
C. KOMPONEN PENILAIAN 
1. Identitas Mata Pelajaran 
No  Aspek Penilaian 
Skor Penilaian Komentar 
1 2 3 4 5 
1. Kejelasan nama sekolah yang 
dicantumkan 
      
2. Kejelasan mata pelajaran dan 
materi yang dicantumkan 
      
3. Kejelasan kelas dan semester 
yang dicantumkan 
      
4. Keefektifan alokasi waktu 
yang dicantumkan 
      
 
2. Rumusan Indikator dan Tujuan Pembelajaran 
No  Aspek Penilaian 
Skor Penilaian Komentar 
1 2 3 4 5 
5. Kesesuaian penguraian 
indikator dan tujuan 
pembelajaran dengan SK dan 
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No  Aspek Penilaian 
Skor Penilaian Komentar 
1 2 3 4 5 
KD 
6. Kejelasan penggunaan kata 
kerja operasional yang dapat 
diukur 
     
 
 
3. Pemilihan Materi 
No Aspek Penilaian 
Skor Penilaian Komentar 
1 2 3 4 5 
7. Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran 
     
 
8. Kelengkapan isi materi yang 
disusun berdasarkan SK dan 
KD 
     
 
9. Keruntutan penyajian materi 
pembelajaran 
      
10. Kesesuaian penyajian 
masalah sehari-hari dengan 
materi yang diajarkan 
      
 
4. Kegiatan Pembelajaran dengan Pendekatan Kontekstual 
No  Aspek Penilaian 
Skor Penilaian Komentar  
1 2 3 4 5 
Kegiatan Pendahuluan 
11. Penyiapan siswa secara fisik 
dan mental untuk mengikuti 
pembelajaran 
      
12. Pemberian apersepsi       
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5. Pemilihan Media/ Sumber Belajar 
13. Penyampaian motivasi       
14. Penjelasan tujuan 
pembelajaran 
      
Kegiatan Inti 
15. Kegiatan berpusat pada siswa 
dengan multimedia interaktif. 
      
16. Pemberian LKS sebagai 
sarana kegiatan siswa. 
      
17. Pemfasilitasan pada siswa 
dalam mengemukakan hasil 
kerjanya  
      
Kegiatan Penutup 
18. Refleksi KBM dan 
kesimpulan materi  
      
19. Penilaian hasil pembelajaran 
berupa kuis, tugas atau tanya 
jawab 
      
20. Penyampaian rencana materi 
pertemuan selanjutnya dan 
menutup pembelajaran 
      
No  Aspek Penilaian 
Skor Penilaian Komentar  
1 2 3 4 5 
21. Kesesuaian media dengan 
materi dan tujuan pembelajaran 
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6. Penilaian Hasil Belajar 
 
D. KOMENTAR DAN SARAN 
.............................................................................................................................
.............................................................................................................................
............................................................................................................................. 
.............................................................................................................................
.............................................................................................................................
............................................................................................................................. 
............................................................................................................................. 
22. Kecocokan media dengan 
karakteristik peserta didik. 
      
23. Kemudahan penggunaan media 
belajar 
      
No  Aspek Penilaian 
Skor Penilaian Komentar  
1 2 3 4 5 
24. Ketepatan teknik penilaian 
dengan tujuan pembelajaran 
      
25. Kesesuaian butir instrumen 
dengan tujuan/ indikator 
      
26. Keberadaan kunci jawaban, 
dan rubrik penyekoran. 
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E. KESIMPULAN 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) ini dinyatakan: 
1. Layak digunakan 
2. Layak digunakan dengan revisi 
3. Tidak layak digunakan 
*) Mohon melingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Ibu. 
 
Yogyakarta,  ......................................2016 
Validator 
 
(                                                               ) 
NIP. 
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KISI-KISI ANGKET EVALUASI MEDIA PEMBELAJARAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF “PETUALANGAN GATOTKACA” 
BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI 
GEOMETRI  
UNTUK AHLI MATERI 
No Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
butir 
1. Kualitas isi 
dan tujuan 
Kesesuaian standar kompetensi (SK), 
kompetensi dasar (KD), indikator, tujuan 
pembelajaran denan materi 
1,2,3 3 Deskripsi: 
Kesesuaian antara SK, KD, indikator, 
tujuan pembelajaran dengan materi yang 
disajikan dalam media pembelajaran 
Kejelasan tujuan pembelajaran 
4 
 
1 
 
Deskripsi: 
Tujuan pembelajaran disampaikan di 
awal pembelajaran secara jelas 
Kesesuaian media dengan materi 
5,6 2 
Deskripsi: 
Media yang digunakan mendukung untuk 
menyajikan materi dan memberikan 
ilustrasi kehidupan sehari-hari 
Ketepatan, kejelasan dan kemudahan 
materi yang disajikan 
7,8,9 3 
Lampiran A3 
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Deskripsi: 
Materi yang disajikan tepat, jelas dan 
mudah untuk dipahami oleh peserta didik 
Ketepatan penggunaan tata bahasa, ejaan, 
dan kalimat 
10, 11, 12 3 
 Deskripsi: 
Kalimat dan ejaan yang digunakan untuk 
menyampaikan materi berpedoman pada 
kaidah tata bahasa Indonesia yang benar 
Kesesuaian bahasa dengan perkembangan 
peserta didik 
13, 14, 15 3 
Deskripsi: 
Bahasa yang digunakan mampu 
menggambarkan contoh secara jelas dan 
sesuai dengan kematangan sosial emosi 
peserta didik. 
2. Kualitas 
instruksional 
Kesesuaian dengan pendekatan 
kontekstual 
16 1 Deskripsi: 
Disajikan permasalahan sesuai dengan 
kehidupan sehari-hari. 
Kemampuan memotivasi peserta didik  
 
17 
 
1 
Deskripsi: 
Media mampu memotivasi peserta didik 
untuk belajar materi yang disajikan 
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sampai tuntas 
Keterlibatan aktif peserta didik  
19, 20 2 
Deskripsi: 
Penyajian materi bersifat interaktif dan 
partisipatif sehingga peserta didik merasa 
terlibat secara langsung dengan masalah 
yang disajikan  
Kesesuaian permasalahan dalam media 
dengan materi 
20, 21 2 
Deskripsi: 
Muncul kesesuaian antara masalah 
sehari-hari yang disajikan dengan materi 
yang diberikan 
Pemberian umpan balik terhadap latihan 
soal 
22, 23, 24, 
25 
4 
Deskripsi: 
Muncul tindak lanjut terhadap apa yang 
sudah dilakukan saat menggunakan 
media 
Jumlah Butir 25 
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LEMBAR EVALUASI MULTIMEDIA INTERAKTIF 
 “PETUALANGAN GATOTKACA”  
UNTUK AHLI MATERI 
 
Judul Penelitian   : Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 
“Petualangan Gatotkaca” Berbasis Pendekatan Kontekstual 
pada Materi Geometri untuk Siswa SMP Kelas VII 
Peneliti :   Dimas Angga Nur Sasongko 
Validator :    
Tanggal validasi : 
 
Petunjuk pengisian angket evaluasi  multimedia interaktif: 
1. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist ( √ ) pada kolom 
skala penilaian yang telah disediakan.  
Keterangan: 
1: Tidak Baik   3: Cukup Baik  5: Sangat Baik 
2: Kurang Baik  4: Baik 
2. Setelah memberikan tanda checklist ( √ ) pada kolom skala penilaian, mohon 
memberikan keterangan untuk perbaikan pada butir yang dianggap perlu 
secara singkat dan jelas pada ruang yang disediakan. 
Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
Lampiran A4 
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KOMPONEN PENILAIAN 
No. Butir Penilaian 
Skor Penilaian 
Komentar 
1 2 3 4 5 
A. Kualitas isi dan tujuan  
1. Kesesuaian SK, KD, dan 
indikator pencapaian 
      
2. Kesesuaian indikator 
dengan tujuan pembelajaran 
      
3. Kesesuaian isi materi 
dengan indikator 
      
4. Kejelasan tujuan 
pembelajaran 
      
5. Kesesuaian media dengan 
materi 
      
6. Kesesuaian ilustrasi dengan 
materi 
      
7. Ketepatan materi yang 
disajikan dalam media 
pembelajaran 
      
8. 
 
Kejelasan materi yang 
disajikan dalam media 
pembelajaran 
      
9. Kemudahan materi untuk 
dipahami 
      
10. Kesesuaian penggunaan 
kata dengan Ejaan Yang 
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Disempurnakan (EYD) 
11. Kebakuan bahasa dan istilah 
yang digunakan 
      
12. Keefektifan kalimat yang 
digunakan 
      
13. Kemudahan memahami 
bahasa yang digunakan 
(tidak bermakna ganda) 
      
14. Kesesuaian bahasa dengan 
tingkat perkembangan 
berpikir siswa 
      
15. Kesesuaian bahasa dengan 
tingkat perkembangan sosial 
emosional siswa 
      
B. Kualitas Instruksional  
16. Permberian contoh 
permasalahan untuk 
membantu siswa dalam 
masalah kehidupan sehari-
hari. 
      
17. Kemampuan media 
pembelajaran dalam 
memotivasi peserta didik 
      
18. Pemberian contoh 
permasalahan untuk 
diselesaikan secara mudah 
dan mandiri 
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19. Pemberian kesempatan 
pengamatan terhadap 
permasalahan yang 
diberikan 
      
20. Kesesuaian permasalahan 
dalam media dengan materi 
      
21. Kesesuaian latihan soal 
dengan materi 
      
22. Kesesuaian tingkat kesulitan 
soal dengan perkembangan 
peserta didik 
      
23. Kejelasan umpan balik 
terhadap jawaban latihan 
soal yang benar 
      
24. Kejelasan umpan balik 
terhadap jawaban latihan 
soal yang salah 
      
25. Kejelasan umpan balik 
terhadap skor jawaban 
latihan soal 
      
 
MASUKAN DAN SARAN: 
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
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....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
KESIMPULAN 
Materi media pembelajaran ini dinyatakan : *) 
1. Layak digunakan tanpa revisi 
2. Layak digunakan dengan revisi 
3. Tidak layak digunakan 
*) Mohon melingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Ibu. 
 
Yogyakarta, ......................................2016  
Ahli Materi 
 
 
(                                                                ) 
NIP.  
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KISI-KISI ANGKET EVALUASI MEDIA MEDIA PEMBELAJARAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF “PETUALANGAN GATOTKACA” 
BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI 
GEOMETRI  
OLEH AHLI MEDIA 
 
No Aspek Indikator No. Butir 
1. Kualitas teknis a. Kejelasan petunjuk penggunaan 
1 
Deskripsi 
Disajikan petunjuk multimedia interaktif sebelum 
memulai pembelajaran 
b. Keinteraktifan media  
 
2 
Deskripsi 
Adanya interaksi antara pengguna dengan media 
sehingga siswa aktif. 
c. Kemudahan dalam pengoperasian 
3, 4, 5, 11 Deskripsi 
Pengoperasian multimedia interaktif sederhana 
d. Keterbacaan media 
9, 10 
Deskripsi 
Kalimat yang disajikan dalam multimedia 
interaktif dapat dibaca dengan mudah 
e. Tampilan materi, soal, dan jawaban soal 6,7,8 
Lampiran A5 
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Deskripsi 
Menyajikan materi, soal dan jawaban soal dengan 
menarik 
f. Kesesuaian tata letak dan visual benda dalam 
media 
 
12 
Deskripsi 
Menampilkan visual benda-benda yang sesuai 
dengan setting tempat  
g. Kesesuaian Warna 
13, 14, 15 
Deskripsi 
Menggunakan kombinasi warna yang sesuai dan 
menarik untuk setiap penyajian background 
maupun karakter. 
h. Kesesuaian Huruf 
16, 17 
Deskripsi 
Menggunakan jenis huruf yang konsisten dan 
memiliki ukuran yang sesuai 
i. Kesesuaian Gambar 
18, 19 
Deskripsi 
Menyajikan gambar yang cocok dan menarik  
untuk setiap materi dan latihan soal 
j. Kesesuaian Audio 
20 
Deskripsi 
Audio yang digunakan sesuai dengan 
kejadian/situasi yang sedang berlangsung 
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ANGKET EVALUASI MULTIMEDIA INTERAKTIF  
“PETUALANGAN GATOTKACA”  
UNTUK AHLI MEDIA 
Judul Penelitian   : Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 
“Petualangan Gatotkaca” Berbasis Pendekatan Kontekstual 
pada Materi Geometri untuk Siswa SMP Kelas VII  
Peneliti :   Dimas Angga Nur Sasongko 
Validator :    
Tanggal validasi : 
 
Petunjuk pengisian angket evaluasi multimedia interaktif : 
1. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist ( √ ) pada kolom 
skala penilaian yang telah disediakan.  
Keterangan: 
1: Tidak Baik   3: Cukup Baik  5: Sangat Baik 
2: Kurang Baik  4: Baik 
2. Setelah memberikan tanda checklist ( √ ) pada kolom skala penilaian, mohon 
memberikan keterangan untuk perbaikan pada butir yang dianggap perlu 
secara singkat dan jelas pada ruang yang disediakan. 
Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
 
 
 
 
Lampiran A6 
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KOMPONEN PENILAIAN 
No. Butir Penilaian 
Skor Penilaian 
Komentar 
1 2 3 4 5 
Kualitas teknis 
1. Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
      
2. Keinteraktifan media       
3. Kemudahan pengoperasian 
media 
      
4. Ketepatan penempatan tombol       
5. Ketepatan penggunaan tombol       
6. Kemenarikan tampilan materi 
dalam media 
      
7. Kemenarikan tampilan soal 
dan jawaban dalam media 
media 
      
8. Kemenarikan tampilan sistem 
evaluasi media 
      
9. Keterbacaan materi yang 
disajikan 
      
10. Keterbacaan latihan soal dan 
jawabannya 
      
11. Kemudahan dalam pemilihan 
menu 
      
12. Kesesuaian tata letak dan       
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visual benda di setiap setting 
tempat 
13. Kesesuaian kombinasi dan 
komposisi warna dalam media 
secara keseluruhan 
      
14. Kesesuaian tampilan warna 
background  
      
15. Kesesuaian tampilan warna 
pada bangun-bangun yang 
disajikan 
      
16. Keterbacaan teks       
17. Kesesuaian jenis dan ukuran 
huruf dengan tampilan media  
      
18. Kemenarikan gambar pada 
materi dan latihan soal 
      
19. Kesesuaian penempatan 
gambar pada materi dan latihan 
soal 
      
 
20. Kesesuaian efek suara dengan 
kondisi yang sedang 
berlangsung 
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MASUKAN DAN SARAN: 
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................... 
KESIMPULAN 
Media pembelajaran ini dinyatakan : *) 
1. Layak digunakan tanpa revisi 
2. Layak digunakan dengan revisi 
3. Tidak layak digunakan 
*) Mohon melingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/ Ibu. 
 
Yogyakarta,  ......................................2016 
Ahli Media 
 
 
(                                                                ) 
NIP.  
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KISI-KISI ANGKET EVALUASI MEDIA  
UNTUK GURU 
No Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
butir 
1. Kualitas isi 
dan tujuan 
a. Kesesuaian standar kompetensi 
(SK), kompetensi dasar (KD), 
indikator, tujuan pembelajaran 
denan materi 
1,2,3 3 Deskripsi: 
Kesesuaian antara SK, KD, indikator, 
tujuan pembelajaran dengan materi 
yang disajikan dalam media 
pembelajaran 
b. Kejelasan tujuan pembelajaran 
4 1 
Deskripsi: 
Tujuan pembelajaran disampaikan di 
awal pembelajaran secara jelas 
c. Kesesuaian media dengan materi 
5,6 
 
 
2 
Deskripsi: 
Media yang digunakan mendukung 
untuk menyajikan materi dan 
memberikan ilustrasi kehidupan 
sehari-hari 
d. Ketepatan, kejelasan dan 
kemudahan materi yang disajikan 7,8,9 
 
3 
Deskripsi: 
Lampiran A7 
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Materi yang disajikan tepat, jelas dan 
mudah untuk dipahami oleh peserta 
didik 
e. Ketepatan penggunaan tata bahasa, 
ejaan, dan kalimat 
10, 11, 12 3 
 Deskripsi: 
Kalimat dan ejaan yang digunakan 
untuk menyampaikan materi 
berpedoman pada kaidah tata bahasa 
Indonesia yang benar 
f. Kesesuaian bahasa dengan 
perkembangan peserta didik 
13, 14, 15 3 
Deskripsi: 
Bahasa yang digunakan mampu 
menggambarkan contoh secara jelas 
dan sesuai dengan kematangan sosial 
emosi peserta didik. 
2. Kualitas 
instruksional 
a. Kesesuaian dengan pendekatan 
kontekstual 
16 1 Deskripsi: 
Disajikan permasalahan sesuai dengan 
kehidupan sehari-hari. 
b. Kemampuan memotivasi peserta 
didik  
 
17 
 
1 
Deskripsi: 
Media mampu memotivasi peserta 
didik untuk belajar materi yang 
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disajikan sampai tuntas 
c. Keterlibatan aktif peserta didik  
19, 20 
 
 
2 
Deskripsi: 
Penyajian materi bersifat interaktif dan 
partisipatif sehingga peserta didik 
merasa terlibat secara langsung 
dengan masalah yang disajikan  
d. Kesesuaian permasalahan dalam 
media dengan materi 
20, 21 
 
 
2 
Deskripsi: 
Muncul kesesuaian antara masalah 
sehari-hari yang disajikan dengan 
materi yang diberikan 
e. Pemberian umpan balik terhadap 
latihan soal 
22, 23, 24, 
25 
 
 
4 
Deskripsi: 
Muncul tindak lanjut terhadap apa 
yang sudah dilakukan saat 
menggunakan media 
3. 
 
 
Kualitas 
Teknis 
a. Kejelasan petunjuk penggunaan 
1 1 
Deskripsi 
Disajikan petunjuk multimedia 
interaktif sebelum memulai 
pembelajaran 
b. Keinteraktifan media 
2 1 
Deskripsi 
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Adanya interaksi antara pengguna 
dengan media sehingga siswa aktif. 
c. Kemudahan dalam pengoperasian 
3, 4, 5, 11 4 
Deskripsi 
Pengoperasian multimedia interaktif 
sederhana 
d. Keterbacaan media 
9, 10 2 
Deskripsi 
Kalimat yang disajikan dalam 
multimedia interaktif dapat dibaca 
dengan mudah 
e. Tampilan materi, soal, dan jawaban 
soal 
6,7,8 3 Deskripsi 
Menyajikan materi, soal dan jawaban 
soal dengan menarik 
f. Kesesuaian tata letak dan visual 
benda dalam media 
 
12 
1 Deskripsi 
Menampilkan visual benda-benda 
yang sesuai dengan setting tempat  
g. Kesesuaian Warna 
13, 14, 15 3 
Deskripsi 
Menggunakan kombinasi warna yang 
sesuai dan menarik untuk setiap 
penyajian background maupun 
135 
karakter. 
h. Kesesuaian Huruf 
16, 17 2 
Deskripsi 
Menggunakan jenis huruf yang 
konsisten dan memiliki ukuran yang 
sesuai 
i. Kesesuaian Gambar 
18, 19 2 
Deskripsi 
Menyajikan gambar yang cocok dan 
menarik  untuk setiap materi dan 
latihan soal 
j. Kesesuaian Audio 
20 1 
Deskripsi 
Audio yang digunakan sesuai dengan 
kejadian/situasi yang sedang 
berlangsung 
Jumlah Butir 45 
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ANGKET EVALUASI  MULTIMEDIA INTERAKTIF 
 “PETUALANGAN GATOTKACA”  
UNTUK GURU 
Judul Penelitian   : Pengembangan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif 
“Petualangan Gatotkaca” Berbasis Pendekatan Kontekstual 
pada Materi Geometri untuk Siswa SMP Kelas VII 
Peneliti :   Dimas Angga Nur Sasongko 
Validator : 
 
Petunjuk pengisian angket evaluasi multimedia interaktif: 
1. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist ( √ ) pada kolom 
skala penilaian yang telah disediakan sesuai keterangan skor penilaian 
berikut: 
1: Tidak baik  3: Cukup baik  5: Sangat baik 
2: Kurang baik 4: Baik 
2. Setelah memberikan tanda checklist ( √ ) pada kolom skala penilaian, mohon 
memberikan keterangan untuk perbaikan pada butir yang dianggap perlu 
secara singkat dan jelas pada ruang yang disediakan. Apabila tidak 
mencukupi, mohon ditulis di kertas yang telah disediakan. 
Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket ini, saya 
ucapkan terima kasih. 
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A. Kualitas isi dan tujuan 
No. Butir Penialaian 
Skor Penilaian 
Komentar 
1 2 3 4 5 
1. Kesesuaian SK, KD, dan 
indikator pencapaian 
      
2. Kesesuaian indikator 
dengan tujuan 
pembelajaran 
      
3. Kesesuaian isi materi 
dengan indikator 
      
4. Kejelasan tujuan 
pembelajaran 
      
5. Kesesuaian media 
dengan materi 
      
6. Kesesuaian ilustrasi 
dengan materi 
      
7. Ketepatan materi yang 
disajikan dalam media 
pembelajaran 
      
8. 
 
Kejelasan materi yang 
disajikan dalam media 
pembelajaran 
      
9. Kemudahan materi untuk 
dipahami 
      
10. Kesesuaian penggunaan 
kata dengan Ejaan Yang 
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Disempurnakan (EYD) 
11. Kebakuan bahasa dan 
istilah yang digunakan 
      
12. Keefektifan kalimat yang 
digunakan 
      
13. Kemudahan memahami 
bahasa yang digunakan 
(tidak bermakna ganda) 
      
 
14. Kesesuaian bahasa 
dengan tingkat 
perkembangan berpikir 
siswa 
      
15. Kesesuaian bahasa 
dengan tingkat 
perkembangan sosial 
emosional siswa 
      
 
B. Kualitas instruksional 
No. Butir Penilaian 
Skor Penialaian 
Komentar 
1 2 3 4 5 
16. Permberian contoh 
permasalahan untuk 
membantu siswa dalam 
masalah kehidupan 
sehari-hari. 
      
17. Kemampuan media 
pembelajaran dalam 
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memotivasi peserta didik 
18. Pemberian contoh 
permasalahan untuk 
diselesaikan secara 
mudah dan mandiri 
      
19. Pemberian kesempatan 
pengamatan terhadap 
permasalahan yang 
diberikan 
      
20. Kesesuaian permasalahan 
dalam media dengan 
materi 
      
21. Kesesuaian latihan soal 
dengan materi 
      
22. Kesesuaian tingkat 
kesulitan soal dengan 
perkembangan peserta 
didik 
      
23. Kejelasan umpan balik 
terhadap jawaban latihan 
soal yang benar 
      
 
24. Kejelasan umpan balik 
terhadap jawaban latihan 
soal yang salah 
      
 
25. Kejelasan umpan balik 
terhadap skor jawaban 
latihan soal 
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C. Kualitas teknis 
No. Butir Penilaian 
Skor Penilaian 
Komentar 
1 2 3 4 5 
1. Kejelasan petunjuk 
penggunaan media 
      
2. Keinteraktifan media       
3. Kemudahan 
pengoperasian media 
      
4. Ketepatan penempatan 
tombol 
      
5. Ketepatan penggunaan 
tombol 
      
6. Kemenarikan tampilan 
materi dalam media 
      
7. Kemenarikan tampilan 
soal dan jawaban dalam 
media media 
      
8. Kemenarikan tampilan 
sistem evaluasi media 
      
9. Keterbacaan materi yang 
disajikan 
      
10. Keterbacaan latihan soal 
dan jawabannya 
      
11. Kemudahan dalam 
pemilihan menu 
      
141 
12. Kesesuaian tata letak dan 
visual benda di setiap 
setting tempat 
      
13. Kesesuaian kombinasi 
dan komposisi warna 
dalam media secara 
keseluruhan 
      
14. Kesesuaian tampilan 
warna backgroud  
      
15. Kesesuaian tampilan 
warna pada bangun-
bangun yang disajikan 
      
16. Keterbacaan teks       
17. Kesesuaian jenis dan 
ukuran huruf dengan 
tampilan media  
      
18. Kemenarikan gambar 
pada materi dan latihan 
soal 
      
19. Kesesuaian penempatan 
gambar pada materi dan 
latihan soal 
      
20. Kesesuaian efek suara 
dengan kondisi yang 
sedang berlangsung 
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MASUKAN DAN SARAN: 
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
.................................................................................................................................... 
KESIMPULAN 
Media pembelajaran ini dinyatakan : *) 
1. Layak digunakan tanpa revisi 
2. Layak digunakan dengan revisi 
3. Tidak layak digunakan 
*) Mohon melingkari nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/ Ibu. 
 
Yogyakarta,  ......................................2016 
   Guru 
 
(                                                                ) 
NIP.  
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KISI-KISI ANGKET RESPON GURU 
No. Aspek Indikator No. Butir 
1. Kejelasan a. Kejelasan dalam penyampaian tujuan 
b. Kejelasan dalam penyampaian materi 
1 
2 
2. Kepuasan Tambahan soal yang menarik 3 
3. Keingintahuan a. Pengalaman dalam menggunakan 
multimedia interaktif sebagai media 
pembelajaran 
b. Keingintahuan dalam mengembangkan 
4 
8 
4. Semangat Tidak bosan dalam proses pembelajaran 6 
5. Kemudahan a. Tidak kesulitan mengelola pembelajaran 
b. Tidak kesulitan dalam menggunakan media  
7 
10 
6. Ketertarikan a. Keinginan siswa dalam mempelajari materi 
b. Ketertarikan menggunakan media sejenis 
pada penyampaian materi lainnya. 
5 
9 
Jumlah Butir 10 
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ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF “ PETUALANGAN GATOTKACA “ 
BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI 
GEOMETRI UNTUK SISWA SMP KELAS VII 
 
Dengan hormat, saya memohon bantuan Bapak/ Ibu untuk mengisi lembar 
angket ini yang bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang Media 
Pembelajaran Interaktif  “Petualangan Gatotkaca” yang telah digunakan selama 
kegiatan pembelajaran materi geometri. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu 
untuk mengisi lembar angket ini, saya ucapkan terimakasih.  
A. Petunjuk Pengisian 
1. Pada angket ini terdapat 10 pernyataan. 
2. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan tanda checklist ( ) pada kolom 
pilihan jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu untuk setiap 
pernyataan yang diberikan. 
Keterangan Pilihan Jawaban: 
SS = Sangat Setuju 
S = Setuju 
KS = Kurang Setuju/ Ragu-ragu 
TS = Tidak Setuju 
STS = Sangat Tidak Setuju 
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B. KOMPONEN PENILAIAN 
No Butir Penilaian 
Pilihan Jawaban 
SS S KS TS STS 
1. Saya menyampaikan tujuan pembelajaran melalui 
media ini secara jelas.     
 
2. Saya menyampaikan materi pembelajaran melalui 
media ini secara jelas.     
 
3. Saya memberikan latihan soal yang menarik melalui 
media ini.     
 
4. Saya senang menggunakan multimedia interaktif ini 
sebagai media pembelajaran.     
 
5. Saya mengetahui ketertarikan siswa terhadap media 
ini sebagai sarana belajar.     
 
6. Saya merasa bosan mengajar dengan media 
pembelajaran ini.     
 
7. Saya kesulitan mengelola pembelajaran di kelas 
dengan media ini.     
 
8. Saya ingin mengetahui bagaimana cara 
mengembangkan multimedia interaktif ini.     
 
9. Saya ingin menggunakan multimedia interaktif 
sejenis sebagai media pembelajaran pada materi lain.     
 
10. Saya kesulitan menggunakan media pembelajaran 
ini. 
     
C. Komentar dan Saran 
…………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………… 
Sleman,  ......................................2016 
Guru Mapel Matematika 
 
(                                                                ) 
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KISI – KISI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA 
PEMBELAJARAN MULTIMEDIA INTERAKTIF “ PETUALANGAN 
GATOTKACA “ BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA 
MATERI GEOMETRI UNTUK SISWA SMP KELAS VII 
 
No. Aspek Indikator No. Butir 
1. Rasa senang a. Kesenangan dalam mempelajari materi. 
b. Sungguh-sungguh dalam mengikuti 
pembelajaran. 
1 
2 
2. Minat a. Pengalaman yang diperoleh siswa. 
b. Siswa mengikuti pembelajaran hingga 
selesai. 
3 
7 
3. Keaktifan a. Aktif dalam pembelajaran. 
b. Tidak merasa bosan mengikuti 
pembelajaran. 
4 
5 
4. Keseriusan Konsentrasi siswa dalam pembelajaran. 6 
5. Kemudahan a. Kemudahan dalam memahami materi 
pembelajaran. 
b. Tidak kesulitan dalam menggunakan 
media.  
8 
9 
6. Ketertarikan Keinginan mempelajari materi lainnya 
dengan media sejenis. 
10 
Jumlah Butir 10 
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ANGKET RESPON SISWA  
 
 
Identitas 
Nama : ………………..……………..……………………...  Kelas: ……………. 
  
Dalam rangka pengembangan multimedia interaktif  di kelas, saya mohon 
tanggapan adik-adik mengenai proses pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran multimedia interaktif “Petualangan Gatotkaca“ berbasis pendekatan 
kontekstual pada materi geometri  yang telah dilaksanakan. Pendapat adik-adik 
akan dirahasiakan, maka jawablah dengan sungguh-sungguh dan jujur.  Atas 
perhatian dan kesediaan adik-adik, saya ucapkan terima kasih. 
Petunjuk Pengisian : 
1. Pada angket ini terdapat 12 pernyataan. Perhatikan baik-baik setiap 
pernyataan tersebut dan isilah sesuai dengan apa yang Anda rasakan dalam 
proses pembelajaran.  
2. Berilah tanda checklist ( ) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda 
untuk setiap pernyataan yang diberikan.  
Keterangan Pilihan Jawaban: 
SS = Sangat Setuju 
S = Setuju 
KS = Kurang Setuju/ Ragu-ragu 
TS = Tidak Setuju 
STS = Sangat Tidak Setuju 
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Contoh:  
No Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
SS S KS TS STS 
1. Saya dapat memahami kalimat – 
kalimat dalam multimedia interaktif 
dengan mudah 
  
    
2. Saya dapat membaca teks atau 
tulisan dalam multimedia Interaktif 
dengan jelas 
  
    
 
3. Mohon tuliskan komentar, kesan, maupun saran adik - adik terhadap media 
pembelajaran yang telah dipelajari. 
4. ANGKET  
No Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
SS S KS TS STS 
1. Saya senang mempelajari materi 
segiempat dengan media ini. 
 
    
2 Saya bersungguh-sungguh mengikuti 
pelajaran dengan media ini. 
 
    
3. Saya memahami materi segiempat 
melalui peristiwa sehari-hari. 
 
    
4. Pembelajaran dengan media  
menjadikan saya aktif. 
 
    
5. Pembelajaran dengan media ini 
membosankan. 
 
    
6. Saya berkonsentrasi dengan baik 
sehingga dapat memahami materi. 
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No Pernyataan 
Pilihan Jawaban 
SS S KS TS STS 
7. Saya mengikuti pembelajaran materi 
segiempat hingga selesai. 
 
    
8. Saya mudah  memahami materi 
segiempat melalui media ini. 
 
    
9. Saya kesulitan mengikuti 
pembelajaran menggunakan media ini. 
 
    
10. Saya kurang tertarik mempelajari 
materi segiempat dengan media ini. 
 
    
 
Komentar: 
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
. 
 
Sleman,                         2016 
      Siswa 
 
 
(...........................................) 
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LEMBAR OBSERVASI KEGIATAN PEMBELAJARAN 
MENGGUNAKAN MEDIA PEMBELAJARAN MULTIMEDIA 
INTERAKTIF “ PETUALANGAN GATOTKACA “ BERBASIS 
PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI GEOMETRI UNTUK 
SISWA SMP KELAS VII 
 
Mata Pelajaran  : Matematika  
Materi Pokok   : Geometri 
Pokok Bahasan  : Segiempat dan segitiga 
Sekolah / Kelas   : SMP Negeri 1 Pakem / VII 
Hari / Tanggal   :  
Jam ke-    :  
Observer   :   
 
 
Petunjuk Pengisian 
1. Isilah bagian kesulitan siswa dengan memberikan tanda checklist ( ) pada 
pilihan jawaban “Ya” atau “Tidak” sesuai dengan pengamatan Anda selama 
kegiatan pembelajaran berlangsung. 
2. Tuliskan deskripsi hasil pengamatan Anda selama kegiatan pembelajaran 
pada kolom deskripsi. 
3. Tuliskan komentar, saran, atau masukan Anda terkait kegiatan pembelajaran 
yang dilakukan. 
 
KOMPONEN PENILAIAN 
 
No Butir Penilaian 
Kesulitan siswa 
Deskripsi 
Ya Tidak 
1. Bagian 
pendahuluan 
a. Membuka media    
b. Penggunaan 
petunjuk media 
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media c. Penggunaan tombol 
pada setiap 
tampilan. 
   
d. Penggunaan alat 
pendukung media 
(musik, volume, 
kalkulator) 
   
2. Bagian inti 
media 
a. Masuk menu materi    
b. Mempelajari materi 
melalui beberapa 
setting tempat. 
   
c. Tantangan 
mengerjakan soal 
latihan 
   
d. Tantangan 
menyelesaikan 
permaian di setiap 
tahap 
   
3. Bagian 
penutup 
media 
a. Permainan berakhir 
(game over)  
   
b. Menutup media    
 
MASUKAN DAN SARAN 
.............................................................................................................................
.............................................................................................................................
.............................................................................................................................
.............................................................................................................................
............................................................................................................................. 
 
Sleman,                          2016 
  Observer 
 
 
 
(..........................................) 
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KISI – KISI SOAL TES HASIL BELAJAR 
Satuan Pendidikan : SMP 
Mata Pelajaran : Matematika  
Materi  Pokok  : Geometri 
Kelas/Semester : VII/2 (Dua)  
Bentuk Soal     : Pilihan Ganda dan Uraian   
Jumlah Soal     : 12 
Standar 
Kompetensi 
Kompetensi 
dasar 
Indikator 
Bentuk 
Instrumen 
Nomor 
Soal 
6. Memahami 
konsep 
segiempat 
dan segitiga 
serta 
menentukan 
ukurannya  
6.2 Mengidentifi
kasi sifat-
sifat pesergi 
panjang, 
persegi, 
trapesium, 
jajargenjang, 
dan 
belahketupat. 
6.2.1 Menyebutkan 
sifat-sifat 
segiempat. 
Pilihan 
Ganda 
1, 2 
6.3 Menghitung 
keliling dan 
luas bangun  
segiempat 
dan segitiga 
serta 
menggunaka
nnya dalam 
pemecahan 
masalah. 
6.3.1 Menyelesaikan 
masalah yang 
berkaitan 
dengan  
persegi 
panjang. 
Pilihan 
Ganda 
6 
6.3.2 Menyelesaikan 
masalah yang 
berkaitan 
dengan luas 
jajargenjang 
Pilihan 
Ganda 
3 
6.3.3 Menghitung 
besar sudut 
dalam 
jajargenjang 
Pilihan 
Ganda 
4 
6.3.4 Menyelesaikan 
masalah yang 
berkaitan 
dengan 
keliling belah 
ketupat 
Pilihan 
Ganda 
5 
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6.3.5 Menghitung 
besar sudut 
dalam belah 
ketupat 
Pilihan 
Ganda 
7 
6.3.6 Menyelesaikan 
masalah yang 
berkaitan 
dengan luas 
trapesium  
Pilihan 
Ganda dan 
Uraian 
8, 9, 2u 
6.3.7 Menyelesaikan 
masalah yang 
berkaitan 
dengan luas 
layang-layang 
Pilihan 
Ganda 
10 
6.3.8 Menyelesaikan 
masalah yang 
berkaitan 
dengan 
keliling dan 
luas dari suatu 
persegi dan 
persegi 
panjang 
Uraian 1u 
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SOAL TES HASIL BELAJAR SISWA 
Nama  :  
Kelas  :  
No. Absen :  
Alokasi waktu : 60 menit 
 
I. Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat! 
1. Perhatikan pernyataan berikut: 
i. Sudut-sudut persegi panjang 
besarnya 90° atau sudut siku-
siku. 
ii. Sisi-sisinya  berukuran sama 
panjang. 
iii. Diagonal-diagonal persegi 
panjang saling membagi dua 
bagian sama panjang  
iv. Memiliki tepat sepasang sisi 
berhadapan yang sejajar tetapi 
berukuran tidak sama 
panjang. 
Dari pernyataan di atas, yang 
merupakan sifa-sifat persegi 
panjang adalah .... 
A. i dan ii 
B. i dan iii 
C. ii dan iv 
D. iii dan iv 
2. Perhatikan pernyataan berikut: 
i. Sudut-sudut jajargenjang 
besarnya 90° atau sudut siku-
siku. 
ii. Sisi-sisi yang saling 
berhadapan sejajar. 
iii. Sisi-sisinya berukuran sama 
panjang. 
iv. Diagonal-diagonal 
jajargenjang saling membagi 
dua bagian sama panjang  
v. Jumlah sudut yang sepihak 
360
o
. 
Dari pernyataan di atas, yang 
merupakan sifa-sifat jajar genjang 
adalah .... 
A. i dan ii 
B. i dan iii 
C. ii dan iv 
D. iii dan v 
3. Pada jajargenjang ABCD, DP 
merupakan garis tinggi ke sisi AB 
dan DQ merupakan garis tinggi ke 
sisi BC. Apabila AB= 15 cm, 
BC= 12 cm, dan DP = 8 cm, maka 
panjang DQ sama dengan ....    
A. 10 cm 
B. 12 cm 
C. 15 cm 
D. 18 cm 
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4. Dalam jajargenjang di bawah ini, 
nilai x° adalah .... 
 
A. 25 
B. 26 
C. 30 
D. 44 
5. Sebuah taman berbentuk belah 
ketupat. Di sekeliling taman itu 
akan ditanami pohon pinus 
dengan jarak antarpohon 4 m. 
Panjang sisi taman itu adalah 45 
m. Banyak pohon pinus yang 
dibutuhkan adalah .... 
A. 10 
B. 45  
C. 180 
D. 260 
6. ABCD adalah persegi panjang 
dengan AB = 8 cm dan AD= 6 
cm. Jika DE= 5 cm, panjang BE 
adalah .... 
 
 
 
A. 5 
B. 6  
C. 7 
D. 8 
7. Perhatikan belah ketupat POLA 
berikut ini!  
 
 
Nilai 3a adalah .... 
A. 9 
B. 18  
C. 36 
D. 54 
8. Sebuah permukaan meja 
berbentuk trapesium, seperti 
gambar di bawah ini.  
 
 
 
Jika 1 cm
2
 permukaan meja yang 
terbuat dari granit berharga 
Rp250,00 harga permukaan meja 
tersebut adalah .... 
A. Rp250.000,00 
B. Rp525.000,00 
C. Rp625.000,00 
D. Rp1.250.000,00 
 
9. Luas sebuah trapesium 480 m2 
dan sisi-sisi yang sejajar 
panjangnya yaitu 30 m  dan 50 m. 
Jarak antara kedua sisi sejajar 
tersebut adalah ....  
70° 
44° 
x° 
D 
A 
C 
B 
E 
A 
L P 
O 
2a 
 
 
 
3a 
 
 
 
 60 cm 
 
40 cm 
50 cm 
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A. 4 m 
B. 6 m  
C. 12 m 
D. 24 m 
10. Pak Kasman akan membuat 
layang-layang untuk mainan anak-
anak. Kerangka layang-layang itu 
dibuat dari bambu. Sebuah 
layang-layang memerlukan dua 
buah batang kerangka yang 
masing–masing panjangnya 30 
cm dan 20 cm. Untuk membuat 
50 buah layang–layang, kertas 
yang harus disediakan Pak 
Kasman adalah ....  
A. 1,5 m2 
B. 3 m2 
C. 15 m2 
D. 30 m2 
 
II. Kerjakan soal – soal berikut lengkap dengan langkah pengerjaannya! 
1. Sebuah persegi panjang luasnya sama dengan luas persegi yaitu 144 cm2. Jika 
panjang persegi panjang adalah 16 cm, 
tentukanlah: 
a. Lebar persegi panjang. 
b. Keliling persegi panjang. 
c. Keliling persegi. 
 
2. Luas sebuah trapesium 60 cm2, tinggi 5 cm, dan panjang sisi sejajar yang 
pertama tiga kali panjang sisi sejajar lainnya. Hitunglah panjang masing-
masing sisi sejajar tersebut! 
 
*** SELAMAT MENGERJAKAN, SEMOGA SUKSES *** 
16 cm 
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Rubrik Penilaian Soal Tes Hasil Belajar  
Soal 
Nomor 
Jawaban Skor 
Pilihan Ganda 
1 B 5 
2 C 5 
3 A 5 
4 B 5 
5 B 5 
6 A 5 
7 D 5 
8 C 5 
9 C 5 
10 A 5 
Uraian 
1.u Diketahui: 
Luas persegi panjang = luas persegi yaitu 144 cm
2
 dan panjang 
persegi panjang adalah 16 cm. 
Ditanyakan:  
a. Lebar persegi panjang? 
b. Keliling persegi panjang? 
c. Keliling persegi? 
25 
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Penyelesaian: 
a. Luas persegi panjang   =  p x l 
                                  144  =  16 x l 
                                  
16
144
  =  l 
                                     9   =  l 
Jadi, lebar persegi tersebut adalah 9 cm. 
 
b. Keliling persegi panjang  = 2( p + l ) 
                                               =  2(16 + 9) cm 
                                     =  2 x 25 cm 
                                              =  50 cm 
Jadi, keliling persegi panjang tersebut adalah 50 cm. 
 
c. Sebelum menentukan keliling persegi, terlebih dahulu kita 
mencari panjang sisinya, sebagai berikut: 
Luas persegi =  ( s x s )    
                  144   =  s
2
 
                          =  s  
                      12  =  s 
Diperoleh panjang sisi persegi yaitu 12 cm. Sehingga kita 
dapat menentukkan kelilingnya sebagai berikut: 
Keliling persegi  =  s + s + s + s 
                                  =  12 + 12 + 12 + 12 
                        =  48 cm   
Jadi, keliling persegi tersebut adalah 48 cm. 
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2.u Diketahui: Luas trapesium adalah 60 cm
2
 dan tingginya 5 cm. 
Diketahui salah satu sisi jejajar yaitu 6 cm.  
Ditanyakan:  
Panjang masing-masing sisi sejajar tersebut? 
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Penyelesaian:  
Misal: 
a= panjang sisi sejajar pertama(sisi terpanjang/alas trapesium) 
b= panjang sisi sejajar kedua(sisi terpendek/atap trapesium) 
Berdasarkan soal, panjang sisi sejajar yang pertama tiga kali 
panjang sisi sejajar lainnya.  
Luas trapesium = 
2
1
 x (Atap + Alas) x Tinggi 
            60   = 
2
1
 x (6 + Alas) x 5    
            5
260
  =  6 + Alas 
             
   5
120
  =  6 + Alas 
        24-6   =  Alas 
                   18  =  Alas 
Jadi, sisi sejajar trapesium terpanjang(Alas) adalah 18 cm. 
Jadi, sisi sejajar trapesium terpendek(Atap) adalah 6 cm. 
160 
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KISI – KISI LEMBAR PENILAIAN RENCANA PELAKSANAAN 
PEMBELAJARAN (RPP) PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF “ PETUALANGAN GATOTKACA “ 
BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI 
GEOMETRI UNTUK SISWA SMP KELAS VII 
 
No Aspek Indikator No. Butir 
1. Identitas mata 
pelajaran 
a. Kejelasan dan kelengkapan 
identitas 
1, 2, 3 
b. Ketepatan alokasi waktu 4 
2. Rumusan indikator 
dan tujuan 
pembelajaran 
c. Ketepatan rumusan indikator 
pencapaian dan tujuan 
berdasarakan SK dan KD 
5 
d. Kejelasan rumusan indikator 
dan tujuan pembelajaran 
berdasarkan SK dan KD 
6 
3. 
 
Pemilihan materi 
Geometri segiempat 
dan segitiga 
e. Kesesuaian materi dengan 
indikator dan tujuan 
pembelajaran 
7 
 
f. Kelengkapan isi materi 
berdasarkan SK dan KD 
8 
g. Keruntutan materi yang akan 
dipelajari siswa 
9 
h. Kesesuaian penyajian 
masalah berdasarkan materi 
Geometri segiempat  
10 
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No Aspek Indikator No. Butir 
4. Kegiatan 
pembelajaran dengan 
pendekatan 
kontekstual 
i. Kesesuaian RPP dengan 
standar proses 
 
11, 12, 13, 
14, 15, 16, 
17, 18, 19, 20 
5. Pemilihan media/ 
sumber belajar 
j. Kesesuaian media/ sumber 
belajar dengan tujuan 
pembelajaran pada RPP 
21 
k. Kesesuaian media untuk 
sumber belajar 
22, 23 
6. Penilaian Hasil 
Belajar 
l. Kesesuaian teknik penilaian 
dengan tujuan pembelajaran 
pada RPP 
24 
m. Kejelasan prosedur penilaian 25, 26 
Jumlah Butir 26 
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KISI-KISI ANGKET EVALUASI MEDIA PEMBELAJARAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF “PETUALANGAN GATOTKACA” 
BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI 
GEOMETRI  
UNTUK AHLI MATERI 
No Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
butir 
1. Kualitas isi 
dan tujuan 
Kesesuaian standar kompetensi (SK), 
kompetensi dasar (KD), indikator, tujuan 
pembelajaran denan materi 
1,2,3 3 Deskripsi: 
Kesesuaian antara SK, KD, indikator, 
tujuan pembelajaran dengan materi yang 
disajikan dalam media pembelajaran 
Kejelasan tujuan pembelajaran 
4 
 
1 
 
Deskripsi: 
Tujuan pembelajaran disampaikan di 
awal pembelajaran secara jelas 
Kesesuaian media dengan materi 
5,6 2 
Deskripsi: 
Media yang digunakan mendukung untuk 
menyajikan materi dan memberikan 
ilustrasi kehidupan sehari-hari 
Ketepatan, kejelasan dan kemudahan 
materi yang disajikan 7,8,9 3 
Deskripsi: 
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Materi yang disajikan tepat, jelas dan 
mudah untuk dipahami oleh peserta didik 
Ketepatan penggunaan tata bahasa, ejaan, 
dan kalimat 
10, 11, 12 3 
 Deskripsi: 
Kalimat dan ejaan yang digunakan untuk 
menyampaikan materi berpedoman pada 
kaidah tata bahasa Indonesia yang benar 
Kesesuaian bahasa dengan perkembangan 
peserta didik 
13, 14, 15 3 
Deskripsi: 
Bahasa yang digunakan mampu 
menggambarkan contoh secara jelas dan 
sesuai dengan kematangan sosial emosi 
peserta didik. 
2. Kualitas 
instruksional 
Kesesuaian dengan pendekatan 
kontekstual 
16 1 Deskripsi: 
Disajikan permasalahan sesuai dengan 
kehidupan sehari-hari. 
Kemampuan memotivasi peserta didik  
 
17 
 
1 
Deskripsi: 
Media mampu memotivasi peserta didik 
untuk belajar materi yang disajikan 
sampai tuntas 
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Keterlibatan aktif peserta didik  
19, 20 2 
Deskripsi: 
Penyajian materi bersifat interaktif dan 
partisipatif sehingga peserta didik merasa 
terlibat secara langsung dengan masalah 
yang disajikan  
Kesesuaian permasalahan dalam media 
dengan materi 
20, 21 2 
Deskripsi: 
Muncul kesesuaian antara masalah 
sehari-hari yang disajikan dengan materi 
yang diberikan 
Pemberian umpan balik terhadap latihan 
soal 
22, 23, 24, 
25 
4 
Deskripsi: 
Muncul tindak lanjut terhadap apa yang 
sudah dilakukan saat menggunakan 
media 
Jumlah Butir 25 
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KISI-KISI ANGKET EVALUASI MEDIA MEDIA PEMBELAJARAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF “PETUALANGAN GATOTKACA” 
BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI 
GEOMETRI  
OLEH AHLI MEDIA 
No Aspek Indikator No. Butir 
1. Kualitas teknis a. Kejelasan petunjuk penggunaan 
1 
Deskripsi 
Disajikan petunjuk multimedia interaktif 
sebelum memulai pembelajaran 
b. Keinteraktifan media  
 
2 
Deskripsi 
Adanya interaksi antara pengguna dengan media 
sehingga siswa aktif. 
c. Kemudahan dalam pengoperasian 
3, 4, 5, 11 Deskripsi 
Pengoperasian multimedia interaktif sederhana 
d. Keterbacaan media 
9, 10 
Deskripsi 
Kalimat yang disajikan dalam multimedia 
interaktif dapat dibaca dengan mudah 
e. Tampilan materi, soal, dan jawaban soal 
6,7,8 
Deskripsi 
Menyajikan materi, soal dan jawaban soal 
dengan menarik 
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f. Kesesuaian tata letak dan visual benda dalam 
media 
 
12 
Deskripsi 
Menampilkan visual benda-benda yang sesuai 
dengan setting tempat  
g. Kesesuaian Warna 
13, 14, 15 
Deskripsi 
Menggunakan kombinasi warna yang sesuai dan 
menarik untuk setiap penyajian background 
maupun karakter. 
h. Kesesuaian Huruf 
16, 17 
Deskripsi 
Menggunakan jenis huruf yang konsisten dan 
memiliki ukuran yang sesuai 
i. Kesesuaian Gambar 
18, 19 
Deskripsi 
Menyajikan gambar yang cocok dan menarik  
untuk setiap materi dan latihan soal 
j. Kesesuaian Audio 
20 
Deskripsi 
Audio yang digunakan sesuai dengan 
kejadian/situasi yang sedang berlangsung 
Jumlah Butir 20 
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KISI-KISI ANGKET EVALUASI MEDIA  
UNTUK GURU 
No Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 
butir 
1. Kualitas isi dan 
tujuan 
a. Kesesuaian standar 
kompetensi (SK), kompetensi 
dasar (KD), indikator, tujuan 
pembelajaran denan materi 
1,2,3 3 Deskripsi: 
Kesesuaian antara SK, KD, 
indikator, tujuan pembelajaran 
dengan materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran 
b. Kejelasan tujuan pembelajaran 
4 1 
Deskripsi: 
Tujuan pembelajaran disampaikan 
di awal pembelajaran secara jelas 
c. Kesesuaian media dengan 
materi 
5,6 2 
Deskripsi: 
Media yang digunakan 
mendukung untuk menyajikan 
materi dan memberikan ilustrasi 
kehidupan sehari-hari 
d. Ketepatan, kejelasan dan 
kemudahan materi yang 
disajikan 
7,8,9 3 
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Deskripsi: 
Materi yang disajikan tepat, jelas 
dan mudah untuk dipahami oleh 
peserta didik 
e. Ketepatan penggunaan tata 
bahasa, ejaan, dan kalimat 
10, 11, 12 3 
 Deskripsi: 
Kalimat dan ejaan yang 
digunakan untuk menyampaikan 
materi berpedoman pada kaidah 
tata bahasa Indonesia yang benar 
f. Kesesuaian bahasa dengan 
perkembangan peserta didik 
13, 14, 15 3 
Deskripsi: 
Bahasa yang digunakan mampu 
menggambarkan contoh secara 
jelas dan sesuai dengan 
kematangan sosial emosi peserta 
didik. 
2. Kualitas 
instruksional 
a. Kesesuaian dengan pendekatan 
kontekstual 
16 1 Deskripsi: 
Disajikan permasalahan sesuai 
dengan kehidupan sehari-hari. 
b. Kemampuan memotivasi 
peserta didik  
 
17 
 
1 
Deskripsi: 
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Media mampu memotivasi peserta 
didik untuk belajar materi yang 
disajikan sampai tuntas 
c. Keterlibatan aktif peserta didik  
19, 20 2 
Deskripsi: 
Penyajian materi bersifat 
interaktif dan partisipatif sehingga 
peserta didik merasa terlibat 
secara langsung dengan masalah 
yang disajikan  
d. Kesesuaian permasalahan 
dalam media dengan materi 
20, 21 2 
Deskripsi: 
Muncul kesesuaian antara 
masalah sehari-hari yang disajikan 
dengan materi yang diberikan 
e. Pemberian umpan balik 
terhadap latihan soal 
22, 23, 24, 
25 
4 
Deskripsi: 
Muncul tindak lanjut terhadap apa 
yang sudah dilakukan saat 
menggunakan media 
3. 
 
 
Kualitas Teknis a. Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
1 1 Deskripsi 
Disajikan petunjuk multimedia 
interaktif sebelum memulai 
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pembelajaran 
b. Keinteraktifan media 
2 1 
Deskripsi 
Adanya interaksi antara pengguna 
dengan media sehingga siswa 
aktif. 
c. Kemudahan dalam 
pengoperasian 
3, 4, 5, 11 4 Deskripsi 
Pengoperasian multimedia 
interaktif sederhana 
d. Keterbacaan media 
9, 10 2 
Deskripsi 
Kalimat yang disajikan dalam 
multimedia interaktif dapat dibaca 
dengan mudah 
e. Tampilan materi, soal, dan 
jawaban soal 
6,7,8 3 Deskripsi 
Menyajikan materi, soal dan 
jawaban soal dengan menarik 
f. Kesesuaian tata letak dan 
visual benda dalam media 
12 1 Deskripsi 
Menampilkan visual benda-benda 
yang sesuai dengan setting tempat  
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g. Kesesuaian Warna 
13, 14, 15 3 
Deskripsi 
Menggunakan kombinasi warna 
yang sesuai dan menarik untuk 
setiap penyajian background 
maupun karakter. 
h. Kesesuaian Huruf 
16, 17 2 
Deskripsi 
Menggunakan jenis huruf yang 
konsisten dan memiliki ukuran 
yang sesuai 
i. Kesesuaian Gambar 
18, 19 2 
Deskripsi 
Menyajikan gambar yang cocok 
dan menarik  untuk setiap materi 
dan latihan soal 
j. Kesesuaian Audio 
20 1 
Deskripsi 
Audio yang digunakan sesuai 
dengan kejadian/situasi yang 
sedang berlangsung 
Jumlah Butir 45 
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KISI-KISI ANGKET RESPON GURU 
No. Aspek Indikator No. Butir 
1. Kejelasan a. Kejelasan dalam penyampaian tujuan 
b. Kejelasan dalam penyampaian materi 
1 
2 
2. Kepuasan Tambahan soal yang menarik 3 
3. Keingintahuan a. Pengalaman dalam menggunakan 
multimedia interaktif sebagai media 
pembelajaran 
b. Keingintahuan dalam mengembangkan 
4 
8 
4. Semangat Tidak bosan dalam proses pembelajaran 6 
5. Kemudahan a. Tidak kesulitan mengelola pembelajaran 
b. Tidak kesulitan dalam menggunakan media  
7 
10 
6. Ketertarikan a. Keinginan siswa dalam mempelajari materi 
b. Ketertarikan menggunakan media sejenis 
pada penyampaian materi lainnya. 
5 
9 
Jumlah Butir 10 
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ANGKET RESPON GURU TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 
MULTIMEDIA INTERAKTIF “ PETUALANGAN GATOTKACA “ 
BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI 
GEOMETRI UNTUK SISWA SMP KELAS VII 
 
Dengan hormat, saya memohon bantuan Bapak/ Ibu untuk mengisi lembar 
angket ini yang bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang Media 
Pembelajaran Interaktif  “Petualangan Gatotkaca” yang telah digunakan selama 
kegiatan pembelajaran materi geometri. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu 
untuk mengisi lembar angket ini, saya ucapkan terimakasih.  
A. Petunjuk Pengisian 
1. Pada angket ini terdapat 10 pernyataan. 
2. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan tanda checklist ( ) pada kolom 
pilihan jawaban yang sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu untuk setiap 
pernyataan yang diberikan. 
Keterangan Pilihan Jawaban: 
SS = Sangat Setuju 
S = Setuju 
KS = Kurang Setuju/ Ragu-ragu 
TS = Tidak Setuju 
STS = Sangat Tidak Setuju 
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KISI – KISI ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA 
PEMBELAJARAN MULTIMEDIA INTERAKTIF “ PETUALANGAN 
GATOTKACA “ BERBASIS PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA 
MATERI GEOMETRI UNTUK SISWA SMP KELAS VII 
No. Aspek Indikator No. Butir 
1. Rasa senang a. Kesenangan dalam mempelajari materi. 
b. Sungguh-sungguh dalam mengikuti 
pembelajaran. 
1 
2 
2. Minat a. Pengalaman yang diperoleh siswa. 
b. Siswa mengikuti pembelajaran hingga 
selesai. 
3 
7 
3. Keaktifan a. Aktif dalam pembelajaran. 
b. Tidak merasa bosan mengikuti 
pembelajaran. 
4 
5 
4. Keseriusan Konsentrasi siswa dalam pembelajaran. 6 
5. Kemudahan a. Kemudahan dalam memahami materi 
pembelajaran. 
b. Tidak kesulitan dalam menggunakan 
media.  
8 
9 
6. Ketertarikan Keinginan mempelajari materi lainnya 
dengan media sejenis. 
10 
Jumlah Butir 10 
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KOMPONEN PENILAIAN
244 
245 
246 
247 
Lampiran B16 
248 
249 
250 
251 
Lampiran B17 
252 
253 
254 
255 
256 
257 
258 
259 
dua 
260 
261 
Lampiran C 
 
Lampiran C1. Data Hasil Analisis Penilaian RPP 
Lampiran C2. Data Hasil Analisis Penilaian Media untuk Ahli Materi 
Lampiran C3. Data Hasil Analisis Penilaian Media untuk Ahli Media 
Lampiran C4. Data Hasil Analisis Penilaian Media untuk Guru 
Lampiran C5. Data Hasil Analisis Angket Respon Guru 
Lampiran C6. Data Hasil Analisis Angket Respon Siswa 
Lampiran C7. Data Hasil Analisis Lembar Observasi Keterlaksanaan  
Pembelajaran  
Lampiran C8. Data Hasil Analisis Tes Hasil Belajar Siswa 
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 Data Analisis Penilaian RPP  
 
Kriteria 
Nomor 
Butir 
Penilaian 
Ahli 
Rata-rata  
Perkriteria 
Kriteria 
 Identitas Mata 
Pelajaran 
1 5 
4,75 Sangat Baik 
2 5 
3 5 
4 4 
Rumusan Indikator 
dan Tujuan 
Pembelajaran 
5 4 
4,5 Sangat Baik 
6 5 
 Pemilihan Materi 
7 4 
4 Baik 
8 4 
9 4 
10 4 
Kegiatan 
Pembelajaran 
dengan Pendekatan 
Kontekstual 
11 4 
4 Baik 
12 4 
13 4 
14 4 
15 4 
16 4 
17 4 
18 4 
19 4 
20 4 
Pemilihan Media/ 
Sumber Belajar 
21 4 
4 Baik 22 4 
2 4 
Penilaian Hasil 
Belajar 
24 4 
4 Baik 25 4 
26 4 
Rata-rata Keseluruhan 4,15 Baik 
Kesimpulan: 
Berdasarkan data hasil validasi di atas diperoleh rata-rata skor keseluruhan 
penilaian RPP sebesar 4,15 dari skor maksimal 5 dengan kriteria baik. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa RPP yang dikembangkan memenuhi 
kualifikasi valid. 
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Hasil Analisis Penilaian Media 
 
Validasi Media (Ahli Materi)  
Kriteria 
Nomor 
Butir 
Penilaian 
Ahli 
Rata-rata 
Perkriteria 
Kriteria 
Kualitas Isi dan 
Tujuan 
1 4 
4,35 Sangat Baik 
2 4 
3 5 
4 4 
5 4 
6 4 
7 4 
8 4 
9 4 
10 5 
11 5 
12 5 
13 5 
14 4 
15 4 
Kualitas 
Instruksional 
16 4 
4 Baik 
17 4 
18 4 
19 4 
20 4 
21 4 
22 4 
23 4 
24 4 
25 4 
26 4 
Lampiran C2 
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Validasi Media (Ahli Media)  
Kualitas Teknis 
1 4 
4,15 Baik 
2 4 
3 5 
4 4 
5 5 
6 4 
7 4 
8 4 
9 4 
10 4 
11 5 
12 4 
13 4 
14 4 
15 4 
16 4 
17 4 
18 4 
19 4 
20 4 
Rata-rata Keseluruhan 4,18 Baik 
 
Kesimpulan: 
Berdasarkan data hasil validasi di atas diperoleh rata-rata skor keseluruhan 
penilaian media sebesar 4,18 dari skor maksimal 5 dengan kriteria baik. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi 
kualifikasi valid. 
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265 
Hasil Analisis Validasi Media 
Oleh Guru 
 
 
Kriteria 
Nomor 
Butir 
Penilaian 
Ahli 
Rata-rata 
Perkriteria 
Kriteria 
Kualitas Isi dan 
Tujuan 
1 5 
4,20 Baik 
2 5 
3 5 
4 4 
5 4 
6 4 
7 4 
8 4 
9 4 
10 4 
11 4 
12 4 
13 4 
14 4 
15 4 
Kualitas 
Instruksional 
16 4 
3,78 Baik 
17 3 
18 4 
19 5 
20 4 
21 4 
22 3 
23 4 
24 4 
25 4 
26 4 
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Kriteria 
Nomor 
Butir 
Penilaian 
Ahli 
Rata-rata 
Perkriteria 
Kriteria 
Kualitas Teknis 
1 4 
4 Baik 
2 5 
3 4 
4 4 
5 4 
6 5 
7 4 
8 4 
9 4 
10 4 
11 4 
12 3 
13 4 
14 4 
15 4 
16 5 
17 4 
18 4 
19 3 
20 3 
Rata-rata Keseluruhan 4,04 Baik 
 
Kesimpulan: 
Berdasarkan data hasil validasi di atas diperoleh rata-rata skor keseluruhan 
penilaian media sebesar 4,04 dari skor maksimal 5 dengan kriteria baik. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi 
kualifikasi valid. 
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Data Hasil Analisis Angket Respon Guru 
 
Kesimpulan: 
Berdasarkan data hasil angket respon guru di atas diperoleh rata-rata skor 
keseluruhan sebesar 4,3 dari skor maksimal 5 dengan kriteria sangat baik. 
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi 
kualifikasi praktis. 
 
 
 
Aspek 
Penilaian 
Nomor Butir 
Rata 
-
rata 
Kejelasan Kepuasan Keingintahuan Semangat Kemudahan Ketertarikan 
Butir 
Penilaian 
1 2 3 4 8 6 7 10 5 9 
Penilaian 
Guru 
4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4,3 
Rata-rata 
Tiap Aspek 
4,5 4 4 5 4,5 4  4,3 
Rata-rata 
Keseluruhan 
4,3 
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Data Hasil Analisis Angket Respon Siswa 
Responden 
Nomor butir 
Rata 
- 
rata 
Rasa 
senang 
Minat Keaktifan Keseriusan Kemudahan Ketertarikan 
1 2 3 7 4 5 6 8 9 10 
1 4 4 4 5 4 3 4 4 4 4 4,00 
2 4 4 4 5 4 3 4 4 4 4 4,00 
3 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4,30 
4 4 3 4 2 5 5 4 4 2 3 3,60 
5 3 4 4 3 4 3 3 3 2 2 3,10 
6 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3,80 
7 4 4 4 4 2 4 4 3 4 4 3,70 
8 4 4 4 3 3 3 3 3 2 2 3,10 
9 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4,30 
10 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4,30 
11 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4,30 
12 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4,60 
13 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,00 
14 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4,60 
15 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4,60 
16 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4,30 
17 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4,30 
18 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4,70 
19 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4,80 
20 4 4 4 5 4 3 3 4 3 3 3,70 
21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4,10 
22 4 3 3 4 4 3 4 4 2 2 3,30 
23 5 3 4 5 4 4 3 5 3 5 4,10 
24 4 4 4 5 3 3 4 2 3 3 3,50 
25 5 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3,80 
26 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3,60 
27 4 4 3 5 4 4 4 4 3 3 3,80 
28 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4,00 
29 5 4 5 2 5 4 4 4 3 4 4,00 
30 5 4 4 5 4 3 4 5 4 4 4,20 
31 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4,20 
32 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4,10 
Rata-rata 
Tiap Butir 
4,50 4,00 4,20 4,20 4,10 3,80 3,90 4,20 3,60 3,90 4,025 
Rata-rata 
Tiap Aspek 
4,2344 4,1719 3,9531 3,9 3,8594 3,9 4,025 
Rata-rata 
Keseluruhan 
4,02 
Kriteria Baik 
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Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran terhadap Kesulitan Penggunaan Media 
 
Pertemuan 
Ke- 
Butir Keterlaksanaan 
Skor 
Presentase 
Kemudahan 
(%) 
Kriteria 
Bagian Pendahuluan 
Media 
Bagian Inti Media 
Bagian 
Penutup 
Media 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 90% Sangat Baik 
1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 90% Sangat Baik 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100% Sangat Baik 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100% Sangat Baik 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100% Sangat Baik 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100% Sangat Baik 
Rata-rata 9,67 97% Sangat Baik 
 
Kesimpulan: 
Berdasarkan analisis data hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran terhadap kesulitan penggunaan media di atas diperoleh rata-
rata presentase kemudahan sebesar 97% dengan kriteria sangat baik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media yang 
dikembangkan memenuhi kualifikasi praktis. 
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Data Analisis Tes Hasil Belajar Siswa 
 
Siswa Nilai Kriteria Ketuntasan 
1 80 Baik Tuntas  
2 90 Sangat Baik Tuntas  
3 75 Baik Tuntas  
4 78 Baik Tuntas  
5 85 Sangat Baik Tuntas  
6 80 Baik Tuntas  
7 85 Sangat Baik Tuntas  
8 70 Baik Tidak Tuntas  
9 85 Sangat Baik Tuntas  
10 85 Sangat Baik Tuntas  
11 75 Baik Tuntas  
12 85 Sangat Baik Tuntas  
13 78 Baik Tuntas  
14 78 Baik Tuntas  
15 93 Sangat Baik Tuntas  
16 78 Baik Tuntas  
17 98 Sangat Baik Tuntas  
18 85 Sangat Baik Tuntas  
19 90 Baik Tuntas  
20 85 Baik Tuntas  
21 80 Baik Tuntas  
22 70 Baik Tidak Tuntas  
23 65 Baik Tidak Tuntas  
24 85 Sangat Baik Tuntas  
25 85 Sangat Baik Tuntas  
26 70 Baik Tidak Tuntas  
27 80 Baik Tuntas  
28 80 Baik Tuntas  
29 83 Sangat Baik Tuntas  
30 75 Baik Tuntas  
31 75 Baik Tuntas  
32 70 Baik Tidak Tuntas  
Rata-rata 81,06 
Sangat Baik Presentase 
ketuntasan 
84,37% 
 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) = 75 
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Kesimpulan: 
Berdasarkan data hasil tes hasil belajar siswa di atas diperoleh rata-rata presentase 
ketuntasan sebesar 84,37% dengan kriteria sangat baik. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kualifikasi efektif. 
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KEMBALI 
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Gambar 43. Flowchart Menu Latihan Soal 
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STORYBOARD MEDIA PEMBELAJARAN 
A. Intro (Pembukaan)  
Bagian intro menampilkan materi segiempat secara sekilas melalui 
perpindahan gambar animasi. Dimulai dengan judul media pembelajaran dan 
gambar –gambar bangun dilanjutkan cuplikan gambar setiap latar materi 
seperti, latar toko lukisan, latar pasar, dan latar rumah. Kemudian masuk ke 
dalam halaman masuk media yang diiringi dengan animasi loading dan 
tombol masuk. Setelah tombol ditekan maka akan ada pergantian tampilan 
menuju halaman Beranda.  
B. BERANDA
 
KETERANGAN: 
TEKS  Nama media pembelajaran  “Petualangan Gatotkaca” 
materi segiempat untuk SMP kelas VII. 
KARAKTER 
MEDIA PEMBELAJARAN 
SEGIEMPAT 
KD M L P 
R Pf X 
GAMBAR 
BLANGKON 
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GAMBAR  Karakter Gatotkaca sedang menghadap ke depan. 
 Gambar blangkon di bagian pojok bawah. 
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
 Tombol         untuk menampilkan kolom Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, Indikator pada materi 
segiempat. 
 Tombol           untuk  menampilkan  3 latar tempat 
materi segiempat yang ingin dipelajari siswa. 
 Tombol            untuk menampilkan 10 butir latihan 
soal yang mencakup semua materi yang ada dalam 
media pembelajaran dan disajikan secara interaktif. 
 Tombol       untuk menampilkan evaluasi yang 
dikemas dengan bentuk beberapa permainan 
 Tombol               untuk menampilkan sumber-sumber 
yang digunakan dalam pembuatan multimedia 
M 
KD
L 
P 
R 
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interaktif baik dari bagian materi, musik, dan gambar. 
 Tombol              untuk menampilkan profil/ biodata 
pengembang meliputi nama, tempat dan tanggal lahir, 
jurusan, dan ucapan terima kasih. 
 Tombol               untuk meninggalkan atau keluar dari 
multimedia interaktif. 
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
 
C. KD 
 
KETERANGAN: 
TEKS  Judul yaitu “ KOMPETENSI DASAR”  
NAVIGASI  Tombol                        untuk meninggalkan atau 
keluar dari menu KOMPETENSI DASAR. 
SK, KD, INDIKATOR 
KEMBALI 
KOMPETENSI DASAR 
Pf 
X 
KEMBALI 
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Audio   Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
 
D. MATERI 
 
KETERANGAN: 
TEKS  Muncul nama setiap latar materi ketika kursor  
didekatkan ke tombol.  
GAMBAR/ ANIMASI  Karakter Gatotkaca sedang melayang diawang-awang 
menghadap ke depan. 
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
 
KARAKTER 
TL Ps 
Rm 
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 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
 Tombol             untuk menampilkan materi segiempat 
dengan latar Toko Lukisan.  
 Tombol             untuk  menampilkan  materi segiempat 
dengan latar Pasar. 
 Tombol             untuk  menampilkan  materi segiempat 
dengan latar Rumah. 
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
Adapun sintaks-sintaks dalam  menu  materi, yaitu: 
PENDAHULUAN 
 
SEGIEMPAT 
PENDAHULUAN 
TUJUAN DAN MOTIVASI KARAKTER 
Ps 
TL 
Rm 
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KETERANGAN: 
TEKS  Muncul tulisan “PENDAHULUAN” di bagian pojok 
kiri atas.  
 Muncul tulisan judul “SEGIEMPAT” di bagian tengah 
atas.   
GAMBAR/ ANIMASI  Karakter Gatotkaca sedang menghadap ke depan 
sambil menyampaikan tujuan dan  motivasi belajar. 
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
 Tombol               untuk menuju halaman selanjutnya 
(materi).  
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
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MATERI 
 
KETERANGAN: 
TEKS  Muncul tulisan “MATERI” di bagian pojok kiri atas.  
 Muncul tulisan judul “SEGIEMPAT” di bagian tengah 
atas.   
 Muncul tulisan kotak dialog “PERCAKAPAN” di 
bagian bawah. 
GAMBAR/ ANIMASI  Karakter Gatotkaca, Broto, Yu Inem, Pak Krisna 
bergerak sesuai jalannya cerita. 
 Gambar latar disesuaikan dengan kondisi sebenarnya. 
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
LATAR  
PERCAKAPAN 
SEGIEMPAT 
MATERI 
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 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
 Tombol              untuk menuju halaman sebelumnya. 
 Tombol              untuk menuju halaman selanjutnya.  
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
LATIHAN  
 
KETERANGAN: 
TEKS  Muncul tulisan “LATIHAN” di bagian pojok kiri atas.  
LATIHAN 
SEGIEMPAT 
LATIHAN 
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 Muncul tulisan judul “SEGIEMPAT” di bagian tengah 
atas.   
 Muncul tulisan kotak dialog “LATIHAN” di bagian 
tengah. 
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
 Tombol              untuk menuju halaman sebelumnya. 
 Tombol              untuk menuju halaman selanjutnya.  
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
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REFLEKSI 
 
KETERANGAN: 
TEKS  Muncul tulisan “REFLEKSI” di bagian pojok kiri 
atas.  
 Muncul tulisan judul “SEGIEMPAT” di bagian tengah 
atas.   
 Muncul tulisan kotak dialog “REFLEKSI” di bagian 
tengah. 
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
REFLEKSI 
SEGIEMPAT 
REFLEKSI 
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 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
 Tombol              untuk menuju halaman sebelumnya. 
 Tombol              untuk menuju halaman selanjutnya.  
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
 
E. LATIHAN SOAL 
 
LATIHAN SOAL SOLUSI 
KARAKTER 
? 
LANJUT 
GO 
CEK 
SILAKAN MASUKKAN 
NAMA 
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KETERANGAN: 
TEKS  Judul yaitu “ LATIHAN SOAL”  
 Muncul tulisan “SILAKAN MASUKKAN NAMA” 
GAMBAR/ ANIMASI  Muncul animasi gatotkaca dari langit. 
 Latar belakang ( background) di daerah pegunungan. 
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
 Tombol                        untuk masuk ke permasalahan 
latihan soal. 
 Tombol                             untuk melihat jawaban benar 
dari permasalahan. 
 Tombol                        untuk memberi petunjuk 
pengisian jawaban. 
 Tombol                        untuk memeriksa jawaban 
siswa benar atau salah yang ditandai dengan muncul 
SOLUSI 
? 
CEK 
GO 
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tulisan dan suara. 
 Tombol                        untuk melanjutkan ke soal/  
permasalahan berikutnya.  
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
 
F. PERMAINAN 
 
KETERANGAN: 
TEKS  Judul yaitu “ PERMAINAN”  
GAMBAR/ ANIMASI  Muncul 3 pilihan animasi gatotkaca yang 
menunjukkan jenis permainan. 
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
KARAKTER KARAKTER 
√ 
LANJUT 
300 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
 Tombol              untuk menuju halaman sebelumnya. 
 Tombol              untuk menuju halaman selanjutnya. 
 Tombol             untuk memilih mencentang jenis  
permainan apa yang akan dipilih. 
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
G. REFERENSI 
 
 
KEMBALI 
MATERI MUSIK 
AAAAAAAA
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REFERENSI 
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KETERANGAN: 
TEKS  Judul yaitu “ REFERENSI”  
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
 Sentuh tombol                         untuk mengetahui 
sumber-sumber yang digunakan dalam pembuatan 
multimedia interaktif bagian materi. 
 Sentuh tombol                      untuk mengetahui 
sumber-sumber yang digunakan dalam pembuatan 
multimedia interaktif bagian musik. 
 Tombol                        untuk meninggalkan atau 
keluar dari menu REFERENSI. 
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika disentuh. 
 
MATERI 
MUSIK 
KEMBALI
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H. PROFIL 
 
KETERANGAN: 
TEKS  Judul yaitu “ PROFIL”  
GAMBAR/ ANIMASI  Muncul foto pengembang di bagian kanan halaman.  
NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol   untuk masuk ke beranda. 
FOTO 
D 
NAMA 
T B 
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 Tombol              untuk menampilkan biodata/ profil 
pengembang.  
 Tombol              untuk mterima kasih kepada pihak 
yang membantu.  
 Tombol              untuk kembali ke beranda. 
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika disentuh. 
 
I. KELUAR
 
KETERANGAN:  
TEKS  Muncul pertanyaan yaitu “ APAKAH KAMU INGIN 
KELUAR? “ 
 
YA TIDAK 
APAKAH KAMU INGIN KELUAR? 
D 
T 
B 
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NAVIGASI 
 Tombol   untuk menampilkan petunjuk 
penggunaan tombol-tombol navigasi. 
 Tombol  untuk memutar lagu sebagai pengiring 
pembelajaran. 
 Tombol  untuk mengatur volume suara lagu. 
 Tombol  untuk membantu siswa dalam 
menghitung. 
 Tombol  untuk masuk ke beranda. 
 
 Tombol                         untuk keluar/ meninggalkan 
multimedia interaktif.  
 Tombol                      untuk tetap stay/ bertahan di 
multimedia interaktif.  
AUDIO  Backsound sebagai pengiring selama pembelajaran 
berlangsung. 
 Suara tombol ketika ditekan. 
 
 
YA 
TIDAK 
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NASKAH PERCAKAPAN MATERI 
LATAR 1 
MENGENAL BENTUK DAN SIFAT-SIFAT SEGIEMPAT 
(PERSEGI DAN PERSEGI PANJANG) 
Lokasi : Toko Lukisan 
Waktu : Siang hari 
Pemain: Mas Gatotkaca, Adik Broto, dan Pak Krisna 
Suatu hari, seorang anak bernama Broto ingin memesan lukisan di sebuah 
toko lukisan “Pak Krisna”. Tidak lama kemudian seseorang muncul ingin 
mengambil pesanannya, dia adalah Mas Gatotkaca putranya Pak Bima.  
Broto  : Permisi. Selamat siang Pak Krisna, nama saya Broto 
anaknya Ibu Shinta. 
Pak Krisna : Nggih selamat siang dek, monggo ada yang bisa Bapak 
bantu? 
Broto  : Saya disuruh Ibu ke toko untuk memesan lukisan dengan 
bingkai berbentuk segiempat. 
Pak Krisna : Iya dik, di toko ini tersedia dua macam bentuk dan ukuran 
bingkai yaitu Persegi dan Persegi panjang. 
Broto  : Memang apa bedanya Pak? 
Mas Gatotkaca : Assalamualaikum Pak Krisna, . . 
Pak Krisna : Waalaikum salam Den Gatotkaca, ingin mengambil 
pesanan lukisannya ya? 
Mas Gatotkaca : Nggih Pak, apakah lukisannya sudah selesai?, dikarenakan 
besok harus saya antar ke rumah Nenek di Ngastina. 
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Pak Krisna : Sudah,  ini lukisannya. Total harganya Rp 120.000,00 Den. 
Mas Gatotkaca : Nggih Pak terima kasih, ini uangnya pas. Eh, ada dik 
Broto. Ingin memesan lukisan ? 
Broto : Iya ini mas, apakah mas bisa membantu saya memilih 
ukurannya?. Di sini menyediakan  dua macam ukuran yaitu 
Persegi dan Persegi panjang, saya masih bingung. Hehe 
Mas Gatotkaca : Oke baiklah, seperti lukisan punyaku ini berbentuk 
segiempat dengan ukuran panjang sisi-sisinya sama. 
Broto : Nah, untuk lebih lanjut mari kita belajar: 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah sisi-sisi persegi tersebut? Bagaimanakah 
ukuran sisi-sisinya? 
Broto : Wah, setelah diukur ternyata persegi memiliki panjang sisi  
yang sama. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah sisi-sisi yang berhadapan?      
Broto : Ternyata setelah diamati: sisi-sisi  persegi yang saling 
berhadapan itu sejajar. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah sudut-sudutnya? Berapa besar sudut-
sudutnya?  
Broto : Setelah saya amati, sudut-sudutnya siku-siku yang 
besarnya 90°.   
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah diagonal-diagonal persegi tersebut? 
Bagaimana bagian yang terbagi oleh diagonal tersebut? 
Broto : Berdasarkan gambaran itu, diagonal-diagonalnya akan 
memotong di satu titik sehingga saling membagi dua 
bagian menjadi sama panjang dan tegak lurus. 
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Mas Gatotkaca : Dik Broto semakin paham sekarang. Selain bentuk persegi, 
bingkai ukisan ada juga yang berbentuk persegi panjang 
lho. 
Broto : Alhamdulillah mas, lalu bagaimana dengan bentuk persegi 
panjang? Apakah sisi-sisinya sama panjang juga? 
Mas Gatotkaca : Nah, bagus sekali. Antara persegi dan persegi panjang 
jelaslah berbeda. Sisi-sisi persegi panjang tidak sama 
panjang, namun sisi-sisi yang berhadapanlah yang sama 
panjang. Mari kita belajar: 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah ukuran sisi-sisinya? Apakah sisi-sisinya 
sama panjang? 
Broto : Tidak, sisi-sisi persegi panjang tidak sama panjang,  namun 
sisi-sisi yang berhadapanlah yang sama panjang. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah sisi-sisi yang saling berhadapan ? 
Broto : Wah, ternyata setelah diamati: sisi-sisi  persegi panjang 
yang saling berhadapan itu sejajar. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah sudut-sudutnya? Berapa besar sudut-
sudutnya? 
Broto : Setelah saya amati, sudut-sudutnya siku-siku  yang 
besarnya 90°. Hal ini  menunjukkan besar sudut-sudut  
persegi panjang sama dengan besar sudut-sudut persegi. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah diagonal-diagonal persegi panjang tersebut? 
Bagaimana bagian yang terbagi oleh diagonal tersebut? 
Broto : Berdasarkan gambaran itu, diagonal-diagonalnya akan 
memotong di satu titik sehingga saling membagi dua 
bagian menjadi sama panjang 
Mas Gatotkaca : Benar sekali, terdapat beberapa sifat yang sama antara 
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keduannya. Saya kira dik Broto sudah mampu 
membedakan sifat-sifat dari persegi dan persegi panjang, 
Broto : Ya mas, Sekarang Broto semakin paham bahwa antara 
persegi dan persegi panjang terdapat beberapa persamaan 
dan perbedaan. 
Mas Gatotkaca : Sip, jika kamu sudah memahaminya maka kamu dapat  
menemukan betapa banyaknya benda-benda di sekeliling 
kita yang berbentuk bangun persegi dan persegi panjang. 
Broto : Terima kasih mas Gatotkaca, sepertinya saya sudah 
mengerti. Tadi ibu saya menyuruhku memesan lukisan 
pemandangan dengan bentuk segiempat memanjang, 
berarti saya harus memesan dengan bentuk persegi panjang 
ya? 
Mas Gatotkaca : Benar sekali dik, bentuk persegi panjang memuat lukisan 
lebih tepat dan cocok digunakan untuklukisan alam atau 
pemandangan. 
Broto : Oke mas, ...Pak Krisna, saya pesan lukisan dengan ukuran 
100 cm x 60 cm ya,. . 
Pak Krisna : Siap dik, besok lusa Insyaallah sudah jadi. Adik bisa ambil 
disini. 
Broto : Iya Pak, ayo mas Gatotkaca pulang bareng. 
Mas Gatotkaca 
dan Broto 
: Assalamualaikum Pak. 
Pak Krisna : Waalaikum salam dik, terima kasih atas kunjungannya. 
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LATAR 2 
MENGENAL BENTUK DAN SIFAT-SIFAT SEGIEMPAT 
(JAJARGENJANG, BELAH KETUPAT, TRAPESIUM DAN 
LAYANG-LAYANG) 
Lokasi : Pasar  
Waktu : Pagi hari 
Pemain : Mbakyu Sri, Mbakyu Inem, Mbakyu Kinanthi, Mbakyu Sari,  
  Mbakyu Centini, Adik Broto, dan Mas Gatotkaca. 
Pada suatu pagi, adik broto disuruh Ibunya ke pasar membeli makanan 
tradisional untuk suguhan arisan di rumahnya. Di pasar, Broto bertemu dengan 
Mbakyu Kinanthi dan Mas Gatotkaca yang sedang berbelanja juga. 
Broto  : Selamat Pagi bu,  
Mbakyu Inem : Nggih selamat pagi dik, monggo ada yang bisa mbak 
bantu? 
Broto  : Saya ingin membeli makanan tradisional, apakah mbak 
tahu dimana tempat yang menjualnya?. 
Mbakyu Inem : Coba Adik tanya ke mbakyu Centini yang di sebelah 
sana. 
Broto  : Nggih, terima kasih mbak. 
Broto : Permisi mbak,  
Mbakyu Centini : Iya dik, monggo ada apa? 
Broto : Apakah mbak menjual wajik? 
Mbakyu Centini : Iya dik, di sini masih tersedia banyak wajik 
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Mas Gatotkaca : Eh ada Broto, sedang apa kamu di pasar Pakem? 
Broto : Begini mas, saya disuruh ibu untuk membeli makanan 
tradisional untuk suguhan di arisan nanti siang. 
Kelihatannya wajik itu enak. 
Mas Gatotkaca : Memang enak dik, wajik terbuat dari beras ketan dan 
gula merah. Kamu tahu tidak kalau wajik tampak depan 
berbentuk segiempat lho. 
Broto : Bener mas?, oke deh saya akan membelinya.  Memang 
apa jenis segiempat ini?  
Mas Gatotkaca : Nah, permukaan wajik ini memiliki berbentuk 
jajargenjang. Ada beberapa sifatnya, mari kita belajar: 
Mas Gatotkaca : Kita lihat permukaan sisi wajik di bawah ini: 
Bagaimanakah sisi-sisi yang saling berhadapan? 
Broto : Setelah kita amati pada peraga di atas bahwa: sisi-sisi 
yang saling berhadapan itu sejajar. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah sisi-sisi yang saling berhadapan ? 
Broto : Dari ilustrasi di atas terlihat bahwa: sisi-sisi yang saling 
berhadapan sama panjang. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah sudut-sudut yang saling berhadapan?  
Broto : Dari penggambaran di atas terlihat bahwa: sudut-sudut 
yang saling berhadapan sama besar. (cek: busur derajat) 
Mas Gatotkaca : Jumlah besar sudut dalam segiempat adalah 360
o
. 
Berapakah jumlah besar sudut sepihak? 
Broto : Setelah kita amati, terlihat bahwa: jumlah sudut sepihak 
itu setengah dari 360
o
 yaitu sebesar 180
o
. 
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Mas Gatotkaca : Bagaimanakah diagonal-diagonal jajargenjang tersebut? 
Bagaimanakah bagian yang terbagi oleh diagonal 
tersebut? 
Broto : Telah tergambar pada ilustrasi di atas: diagonal-
diagonalnya akan memotong di satu titik sehingga 
saling membagi dua bagian menjadi sama panjang. 
Broto : Begitu mas, apakah pendapat saya benar ? 
Mas Gatotkaca : Benar dik, kamu semakin aktif sekarang. 
Mbakyu Kinanthi : Waw, permisi mbak. Apakah masih tersedia banyak 
ketupat mbak? 
Mbakyu Sri : Iya, mbakyu ingin membeli berapa buah? 
Mbakyu Kinanthi : 50 buah saja mbakyu. Takutnya nanti mubadzir, tidak 
habis dimakan. 
Mbakyu Sri : Baik, semuanya Rp 75.000,00 nggih. 
Mbakyu Kinanthi : Terima kasih mbak. 
Mas Gatotkaca : Eh ada mbakyu Kinanthi. Mbakyu sedang membeli apa 
ya?, 
Mbakyu Kinanthi : Saya membeli ketupat untuk membuat “Lotek”. Nanti 
sore ada kumpulan keluarga di rumah.  
Broto : Bagaimana mas Gatot,  kelihatannya apakah ada yang 
unik dariketupat tersebut? 
Mas Gatotkaca : Hmmm, tahukah kamu bagaimana bentuk permukaan 
sisi ketupat itu? 
Broto : Berdasarkan bentuknya, permukaan sisi ketupat 
merupakan segiempat 
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Mas Gatotkaca : Good, permukaan sisi ketupat itu berbentuk belah 
ketupat. Adapun sifat-sifat belah ketupat. Mari kita 
belajar. 
Mas Gatotkaca : Kita lihat permukaan sisi ketupat di bawah ini: 
Bagaimanakah ukuran panjang sisi-sisinya ? 
Broto : Pengukuran di atas menunjukkan bahwa ternyata: sisi -
sisi belah ketupat berukuran sama panjang. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah sudut-sudut yang saling berhadapan? 
Broto : Berdasarkan ilustrasi di atas terlihat bahwa: sudut-sudut 
yang saling berhadapan sama besar. (cek: busur derajat) 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah diagonal-diagonal tersebut? 
Bagaimanakah bagian yang terbagi oleh diagonal 
tersebut?. 
Broto : Berdasarkan ilustrasi di atas: diagonal-diagonalnya akan 
memotong di satu titik sehingga saling membagi dua 
bagian menjadi sama panjang dan tegak lurus 
Mas Gatotkaca : Pendapatmu masuk akal dik. Memang antara 
jajargenjang dan belah ketupat terdapat kaitan. 
Mbakyu Kinanthi : Dik, mbak Kinanthi pulang dahulu ya. 
Mas Gatotkaca : Ya mbak, Eh Broto, apakah tadi kamu memperhatikan 
tas mbak kinanthi? 
Broto  : Iya, tas untuk menyimpan barang-barang. Bentuk itu 
berbeda dengan persegi, persegi panjang, jajargenjang 
maupun belah ketupat. Memangnya permukaan sisi tas 
tersebut berbentuk apa mas? 
Mas Gatotkaca : Iya memang bentuk tersebut berbeda dengan yang lain, 
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permukaan tas tersebut berbentuk trapesium. 
Broto : Baiklah mas, sepertinya trapesium hanya memiliki 
sepasang sisi yang sejajar ya? 
Mas Gatotkaca : Yap, Berikut kita saksikan: 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah ukuran sepasang sisi yang berhadapan 
dan sejajar? 
Broto : Ilustrasi di atas menunjukkan bahwa: trapesium hanya 
memiliki tepat satu pasang sisi berhadapan yang sejajar 
dan berukuran tidak sama panjang. 
Mas Gatotkaca : Perlu kamu tahu dik, trapesium memiliki beberapa 
macam yaitu trapesium sembarang, trapesium siku-siku 
dan trapesium samakaki. 
Broto : Trapesium samakaki berarti kaki-kaki trapesiumnya 
berukuran sama panjang ya? 
Mas Gatotkaca : Ya benar, Bagaimana ukuran kaki-kaki trapesiumnya? 
Broto : Dari pengamatan saya, trapesium sembarang memiliki 
kaki-kaki yang tidak sama panjang. 
Mas Gatotkaca : Bagaimana ukuran kaki-kaki trapesiumnya? Apakah 
berukuran sama panjang?. 
Broto : Dari pengamatan saya, ukuran kaki-kakinya tidak sama  
panjang dan trapesium siku-siku memiliki sepasang 
sudut siku-siku 
Mas Gatotkaca : Bagaimana ukuran kaki-kaki trapesiumnya? Apakah 
berukuran sama panjang? 
Broto : Dari pengamatan saya, kaki-kaki trapesium samakaki 
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berukuran sama panjang. 
Mas Gatotkaca : Dari pengamatanmu, memang benar bahwa itu yang 
disebut trapesium sembarang, trapesium siku-siku dan 
trapesium samakaki. 
Broto : Saya mampu menjawab berdasarkan pertanyaan mas 
yang  membantu saya.Ngomong-ngomong mas Gatot ke 
pasar Pakem ingin membeli apa? 
Mas Gatotkaca : Oia saya lupa, saya ingin membelikan mainan layangan 
untuk adik Samidi. Dia ingin bermain dengan teman-
temannya nanti sore. Nah, itu layangannya. 
Broto : Sebentar mas, boleh saya tebak bahwa layangan itu 
memiliki bentuk segiempat, kan? 
Mas Gatotkaca : Ya, kamu ternyata sudah lebih paham. 
Broto : Benar sekali dik, ada kaitannya antara keduanya. 
Bagaimana jika kita lihat ilustrasi berikut: 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah sepasang-sepasang sisinya?  Bagaimana 
ukuran-ukuran panjangnya? 
Broto : Terlihat pada ilustrasi di atas bahwa:sepasang-
sepasang sisinya sama panjang. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah besar sudut yang saling berhadapan?  
Ada berapa pasangkah sudut yang berukuran sama 
besar? 
Broto : Dari gambaran di atas: Layang-layang hanya 
memilikisepasang sudut berhadapan yang berukuran 
sama besar. 
Mas Gatotkaca : Bagaimanakah bagian yang terbagi oleh diagonal 
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tersebut? Benarkah kedua diagonal-diagonalnya saling 
membagi dua sama panjang ? 
 Broto : Tidak, hanya salah satu diagonalnya membagi 
diagonallainnya sama panjang & diagonal itu 
berpotongan tegak lurus 
Mas Gatotkaca : Dari beberapa bentuk segiempat tersebut, apakah Broto 
mampumembedakannya ? 
Broto : Sip, Insyaallah bisa mas. Saya sudah tahu dan ternyata 
banyak benda-benda yang menerapkan segiempat di 
kehidupan sehari-hari. 
  
 
LATAR 3 
MENENTUKAN KELILING DAN LUAS DARI 
PERSEGI, PERSEGI PANJANG, JAJARGENJANG, BELAH 
KETUPAT, TRAPESIUM DAN LAYANG-LAYANG 
 
Lokasi : Rumah 
Waktu : Malam Hari 
Pemain: Adik Broto, dan Mas Gatotkaca. 
Pada suatu malam di rumah Ibu Shinta, Broto kedatangan tamu mas 
Gatotkaca dengan maksud mengundang Pak Rama bahwa besok lusa akan 
diselenggarakan pengajian RT 04 di rumah Pak Bima. 
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Mas Gatotkaca : Broto, Assalamualaikum 
Broto : Waalaikum salam, mas Gatot 
Mas Gatotkaca : Mas datang kesini ingin mengundang Bapakmu Pak 
Rama untuk menghadiri kumpulan RT 04 di rumah Pak 
Bima besok lusa. 
Broto : Baiklah mas Gatot nanti saya sampaikan ke bapak.  
Mas Gatotkaca : kelihatannya kamu sedang bergembira? 
Broto : Nggih mas, Broto sudah mendapatkan banyak ilmu 
semenjak di toko lukisan dan pasar kemarin. 
Mas Gatotkaca : Dik, tahukah kamu sifat persegi itu memiliki sisi-sisi 
yang sama panjang.  Seperti halnya alun-alun kota yang 
biasanya dirancang berbentuk persegi yang luas. Nah, 
terkadang kita berjalan mengitari alun-alun tersebut. 
Ternyata jarak yang ditempuh untuk mengitari alun-alun 
merupakan keliling dari alun-alun itu. 
Mas Gatotkaca : Jadi, Saya berpendapat bahwa Keliling suatu persegi 
merupakan jumlah panjang sisi-sisi yang membatasi 
bangun persegi tersebut. Bagaimana mas? 
Broto : Oke, betul sekali. Baiklah kita lihat ilustrasi berikut: 
Mas Gatotkaca : Tampak jelas bahwa panjang AB = BC = CD = AD = 5 
satuan panjang karena berdasarkan sifat persegi.  
Maka,  
Broto : Keliling ABCD = AB + BC + CD + AD 
               = (5 + 5 + 5 + 5)  
                         = 20 satuan panjang 
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Mas Gatotkaca : Berdasarkan gambar di atas. Jika disimbolkan panjang 
sisinya yaitu s. Maka,  
Broto : Disimpulkan bahwa secara umum keliling persegi yaitu 
s + s + s + s = 4.s 
Broto : Paham, paham, paham mas. Karena persegi memiliki 
empat sisi, berarti semua sisi persegi tersebut 
dijumlahkan kan? 
Mas Gatotkaca : Yap,  setelah kita belajar keliling. Kita akan belajar Luas 
persegi. Tahukah kamu jika alun-alun itu sangat luas, 
yang daerahnya dibatasi sisi alun -alun itu. 
Broto : Oke mas, menurut saya daerah dalam dari alun-alun 
yang dibatasi sisi-sisinya itu yang disebut luas daerah 
dalam alun-alun. Iya kan mas? 
Mas Gatotkaca : Kita lihat bingkai lukisan di bawah ini:Sedangkan 
untuk menentukan luas persegi ABCD adalah sebagai 
berikut:   
Broto : Menurut saya,  
Luas persegi ABCD = BC x CD 
                                = (5 x 5) Satuan Luas 
                             = 25 Satuan Luas 
Mas Gatotkaca : Berdasarkan gambar di atas. Jika disimbolkan panjang 
sisinya yaitu s. Maka 
Broto : Disimpulkan  bahwa secara umum  
Luas persegi yaitu  = (s x s) Satuan Luas 
            = s
2
 Satuan Luas 
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Jadi, luas persegi dengan panjang sisi s adalah s
2
. 
Mas Gatotkaca : Benar dik, luas persegi dapat dicari dengan mengalikan 
sisi dengan sisinya atau s
2
 
 : Mas, pastinya bangun persegi panajng, jajargenjang, 
belah ketupat, trapesium dan layang-alyang juga 
memiliki keliling dan luasan juga, kan? 
Broto : ya, semuanya memiliki keliling dan luas juga karena 
masing-masing daerah dibatasi sisi-sisinya. Mari kita 
lihat persegi panjang: 
Mas Gatotkaca : Pertanyaan yang bagus sekali, seluruh segiempat 
memiliki keliling dan luas juga karena masing- masing 
daerah dibatasi sisi-sisinya. Mari kita lihat persegi 
panjang: 
Mas Gatotkaca : Kita lihat bingkai foto di bawah ini:Dikethui bahwa 
pajang DA= BC=5 satuan panjang dan panjang 
AB=CD=9 satuan panjang. Maka,  
Broto : Keliling ABCD = AB + BC + CD + AD             
                         = (9 + 5 + 9 + 5) 
                         = 28 satuan panjang 
Mas Gatotkaca : Jika, garis AD dan BC disebut panjang (p) dan AB dan 
CD disebut lebar (l). Maka dapat disimpulkan bahwa 
secara umum keliling persegi panjang dengan panjang ( 
p ) dan lebar ( l ) adalah  
Broto 
 
: Keliling Persegi = p+ l + p + l 
   = 2p + 2l 
   = 2( p + l ) 
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Broto : Wah, setelah ditunjukan beberapa ilustrasi. Saya paham 
jika keliling persegi panjang adalah jumlah panjang sisi-
sisi yang membatasi persegi panjang tersebut. 
Mas Gatotkaca : Selain itu kita akan belajar luas dari persegi panjang: 
Mas Gatotkaca : Kita lihat bingkai foto di bawah ini:Sedangkan untuk 
menentukan luas persegi panjang ABCD adalah sebagai 
berikut:  
Broto : Menurut saya,  
Luas persegi panjang ABCD = AD x CD                                                                        
                                             = (9 x 5) SL             
                                             = 45 SL 
Mas Gatotkaca : Berdasarkan gambar di atas. Jika disimbolkan bahwa 
panjang (p) dan lebar (l). Maka, 
Broto : Disimpulkan bahwa secara umum Luas persegi yaitu 
panjang x lebar. 
Broto : Berbobot sekali diskusi kita malam ini ya mas. Hhe 
Monggo diminum kopinyanya mas, selagi masih hangat. 
Mas Gatotkaca : Ya, kapan lagi kita berbagi ilmu ke sesama. Semakin 
kita menebar ilmu kita semakin tambah lagi ilmu yang 
kita dapat. 
Broto : Kalimat yang bijak mas.  
Mas Gatotkaca : Eh dik, masih ingat permukaan sisi wajik berbentuk 
jajargenjang di pasar Pakem?  Mari kita belajar keliling 
jajargenjang: 
Mas Gatotkaca : Kita lihat permukaan sisi wajik di bawah ini:Tampak 
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jelas bahwa  panjang AB = CD = 5 cm,  BC =  AD = 6 
cm karena sisi-sisi yang saling berhadapan adalah 
sejajar dan sama panjang. Maka,  
Broto : Menurut saya, Keliling ABCD  = AB + BC + CD + AD                              
                                                 = (5+ 6 + 5+ 6) 
                                                 = 22 cm 
Mas Gatotkaca : Jika diketahui bahwa panjang dua sisi tidak sejajar 
masing - masing  adalah  dan  .  Maka,  
Broto : Disimpulkan bahwa secara umum keliling jajargenjang 
dengan panjang sisi m dan n yaitu 
              . 
          
          
Broto : Setelah kita mengetahui kelilingnya. Broto ingin 
mengetahui luasnya. 
Mas Gatotkaca : Setuju, Setelah tadi Broto mencari kelilingnya, Sekarang 
perhatikan ilustrasi berikut: 
Mas Gatotkaca : Sedangkan untuk menentukan luas jajargenjang ABCD 
adalah sebagai berikut: Luas jajargenjang adalah 
daerah dalam yang dibatasi oleh sisi-sisinya. Salah satu 
cara menghitung luas jajargenjang yaitu dengan 
mengubah menjadi persegi panjang. Pengubahan ini 
dilakukan dengan cara memotong bangun jajar genjang 
tersebut sehingga diperoleh bangun segitiga dan bangun 
lainnya.  
Broto : Maka,  
menurut saya                                    
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Broto : Disimpulkan bahwa secara umum Luas jajargenjang 
yaitu alas x tinggi 
Mas Gatotkaca : Lanjut ke segiempat belah ketupat, masihkah kamu ingat 
peristiwa di pasar? 
Broto : Iya mas, Mbakyu Kinanthi membeli ketupat yang 
berbentuk belah ketupat untuk membuat ”Lotek”. 
Berdasarkan sifatnya, apakah keliling belah ketupat 
sama denan keliling persegi? 
Mas Gatotkaca : Betul, betul, betul. Kedua bangun itu memiliki sisi-sisi 
yang berukuran sama panjang. Hal ini yang 
menunjukkan keliling keduanya sama.  
Mas Gatotkaca : Kita lihat gambar di bawah ini: 
Tampak jelas bahwa panjang AB = BC = CD = AD = 
10 cm karena sisi-sisinya berukuran sama panjang. 
Maka, 
Broto : Keliling ABCD = AB + BC + CD + AD 
                         = (10 + 10 + 10 + 10) cm 
                         = 40 cm  
Mas Gatotkaca : Berdasarkan gambar di atas. Jika disimbolkan panjang 
sisinya yaitu s. Maka, 
Broto : Disimpulkan bahwa secara umum keliling belah ketupat 
yaitu s + s + s + s = 4.s 
Broto : Saya sekarang sudah mengetahui bahwa keliling persegi 
sama dengan keliling belah ketupat. 
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Mas Gatotkaca : Seperti bagun yang lain, Belah ketupat juga memiliki 
luas dik. 
Broto : Apakah ada kaitannya dengan luas belah ketupat dengan  
luas persegi ? 
Mas Gatotkaca : Oke, untuk lebih memahami lebih dalam. Mari kita 
belajar: 
Mas Gatotkaca : Sedangkan untuk menentukan luas belah ketupat ABCD 
adalah sebagai berikut. Bagi belah ketupat menjadi 
empat bagian. Susun segitiga tersebut hingga 
membentuk bangun persegi panjang. 
Broto : Ternyata berkaitan dengan luas persegi panjang, maka         
Luas belah ketupat =  
 
 
  x d1 x d2 
                               =   
 
 
   x  6 cm  x  8 cm 
                              = 24 cm
2
 
Mas Gatotkaca : Jika disimbolkan bahwa diagonal1 (d1) dan diagonal2 
(d2). Maka,  
Broto : Disimpulkan bahwa secara umum Luas belah ketupat 
yaitu 
 
 
  x d1 x d2 
Atau 
Luas belah ketupat = ( 
                          
 
 ) 
Broto : Selanjutnya ada dua bangun segiempat yang belum saya 
ketahui keliling dan luasnya mas.  
Mas Gatotkaca : Kali ini kita akan belajar keliling dan luas trapesium. 
Mas Gatotkaca : Kita lihat gambar di bawah ini: 
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Tampak jelas bahwa panjang AB = CD = 13 cm (karena 
merupakan trapesium sama kaki),  BC = 10 cm,  AD = 
20 cm.  Maka, 
Broto : Keliling ABCD = AD + BC + AB + CD 
                         = (10 + 20 + 13 + 13) cm 
                         = 56 cm 
Mas Gatotkaca : Diketahui bahwa trapesium hanya memiliki tepat satu 
pasang sisi berhadapan yang sejajar tetapi berukuran 
tidak sama panjang. Maka, 
Broto : Disimpulkan bahwa secara umum keliling trapesium 
dengan sisi atap dan sisi alas yaitu alas + atap + kaki 1 
+ kaki 2 
Broto : Mengenai keliling saya sudah paham mas. 
Mas Gatotkaca : Baik sekali. Good job. 
Broto : Mas, apakah luas trapesium ada kaitannya dengan luas 
jajargenjang? 
Mas Gatotkaca : Pertanyaan yang super sekali. Penasaran?, mari kita lihat 
ilustrasinya. 
Mas Gatotkaca : Sedangkan untuk menentukan luas trapesium ABCD 
adalah sebagai berikut. Luas trapesium adalah daerah 
dalam yang dibatasi oleh sisi-sisinya.  
Broto :  Luas trapesium  =   
 
 
  x alas x tinggi                                   
                            =   
 
 
  x 6 cm  x  4 cm                                
                           = 12 cm
2
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Broto : Berdasarkan ilustrasi di atas, Jadi, Luas trapesium 
= 
 
 
 x (Atap+Alas) x tinggi 
Mas Gatotkaca : Benar dik. 
Broto : Saya tidak sabar lagi mengetahui keliling dan luas 
segiempat layang-layang. 
Mas Gatotkaca : Okelah kalau begitu. Mari kita belajar: 
Mas Gatotkaca : Kita lihat gambar di bawah ini:Tampak jelas bahwa 
panjang sisi terpanjang yaitu = 41 cm dan panjang sisi 
terpendek yaitu = 15 cm. Maka, 
Broto : Keliling layang-layang  di atas = (15 +15 +41 + 41) cm  
                                                = 112 cm 
Mas Gatotkaca : Diketahui jika panjang sisi terpanjang yaitu= x dan 
panjang sisi terpendek yaitu=  y, maka keliling layang-
layang = karena berdasarkan sifat layang-layang yang 
pertama yaitu sisi-sisinya berukuran sama panjang. 
Maka, 
Broto : Keliling layang-layang dapat ditulis              
                         
                                                                      
Mas Gatotkaca : Pemahamanmu sangat kritis sekali dik,. 
Broto : Alhamdulillah yah sesuatu mas. 
Broto : Saya pikir-pikir bangun belah ketupat dan layang –
layang memiliki bentuk yang hampir sama ditambah 
diagonalnya yang berpotongan tegak lurus, kan?  
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Mas Gatotkaca : Oke, memang ada kaitannya. Luas belah ketupat sama 
dengan luas layang-layang. Mari belajar lagi: 
Mas Gatotkaca : Sedangkan untuk menentukan luas layang-layang 
ABCD adalah sebagai berikut: Luas layang-layang 
adalah daerah dalam yang dibatasi oleh sisi-sisinya. 
Bagi layang-layang menjadi empat bagian. Susun 
segitiga tersebut hingga membentuk bangun persegi 
panjang. 
Broto : Ternyata berkaitan dengan luas persegi panjang dan 
belah ketupat, maka         
Luas layang-layang =  
 
 
  x d1 x d2 
                                =   
 
 
   x  18 cm  x  52 cm 
                               = 468 cm
2
 
Mas Gatotkaca : Jika disimbolkan bahwa diagonal1 (d1) dan diagonal2 
(d2). Maka,  
Broto : Dari ilustrasi di atas, disimpulkan bahwa secara umum 
Luas layang-layang yaitu 
 
 
  x d1 x d2    Atau 
Luas layang-layang = ( 
                           
 
 ) 
Mas Gatotkaca : Super, jika kamu sudah memahaminya semua maka 
kamu dapat menerapkannya dalam keseharian. 
Broto : Terima kasih mas, sepertinya saya sudah mengerti 
banyak. Kapan-kapan saya sowan ke rumah mas. 
Mas Gatotkaca : Oke dik, sepertinya sudah larut malam. Saya mohon 
pamit pulang ya. Assalamualaikum. selamat malam. 
Broto : Waalaikum salam, selamat malam juga. 
326 
Lampiran F 
 
Lampiran F1. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
Lampiran F2. Lembar Kegiatan Siswa (LKS) 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  
(RPP) 
Nama Sekolah  : SMP Negeri 1 Pakem 
Mata Pelajaran : Matematika 
Materi Pokok   : Geometri 
Kelas / Semester : VII (Tujuh) / II (Dua) 
Alokasi Waktu  : 4 x 40 menit (2 pertemuan) 
 
A. Standar Kompetensi 
6.   Memahami konsep segiempat dan segitiga serta menentukan ukurannya. 
B. Kompetensi Dasar 
6.2 Mengidentifikasi sifat-sifat persegi panjang, persegi, trapesium, 
jajargenjang, layang-layang, dan belah ketupat. 
C. Indikator 
1. Mengetahui bentuk-bentuk segiempat dan segitiga dalam kehidupan 
sehari-hari dan manfaatnya. 
2. Menyebutkan jenis-jenis segiempat dan sifat-sifatnya. 
D. Tujuan Pembelajaran:  
1. Siswa mampu mengetahui bentuk-bentuk segiempat dan segitiga dalam 
kehidupan sehari-hari dan manfaatnya. 
2. Siswa mampu menyebutkan jenis-jenis segiempat dan sifat-sifatnya. 
E. Materi Pembelajaran 
1. Mengenal benda-benda berbentuk segiempat di dalam kehidupan sehari-
hari beserta manfaatnya. 
 
 
 
 
 
Lampiran F1 
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No Gambar benda dan Bentuk bangun datar  Manfaat 
1. Lukisan berbentuk persegi 
 
Sebagai tempat 
mengabadikan 
suatu gambar 
dengan sarana 
kanvas dan cat 
dilengkapi dengan 
bingkai.  
2. Bingkai foto berbentuk persegi panjang 
 
Sebagai tempat 
mengabadikan 
suatu gambar 
dilengkapi dengan 
bingkai. 
3. Permukaan sisi wajik berbentuk jajargenjang 
 
Sebagai salah satu  
Makanan 
tradisional yang 
terbuat dari beras 
ketan. 
4. Salah satu permukaan sisi ketupat yang berbentuk belah 
ketupat 
 
Sebagai salah satu 
makanan pokok 
dengan bahan 
dasar beras yang 
dimasukkan ke 
dalam anyaman 
daun kelapa dan 
kemudian di 
masak (kukus). 
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5. Permukaan sisi tas berbentuk trapesium 
 
Sebagai tempat 
alternatif 
menyimpan 
benda-benda 
seperti itu 
handphone, 
dompet, dll. 
6. Layang-layang  
 
Sebagai salah satu 
mainan yang 
berbahan dasar 
kerangka kayu 
yang dihias 
dengan kertas. 
 
2. Jenis dan sifat-sifat segiempat 
a. Persegi 
Sifat-sifat persegi, yaitu: 
1) Sisi- sisinya berukuran sama panjang. 
 
2) Sisi-sisi yang berhadapan sejajar 
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3) Sudut- sudut persegi besarnya 90° 
atau sudut siku-siku. 
 
4) Diagonal-diagonal persegi saling 
membagi dua bagian  sama panjang 
dan tegak lurus. 
 
 
b. Persegi panjang 
Sifat-sifat persegi panjang, yaitu: 
1) Sisi-sisi yang saling berhadapan sama 
panjang  
 
2) Sisi-sisi yang saling berhadapan 
sejajar. 
 
2) Sudut- sudut persegi panjang 
besarnya 90° atau sudut siku-siku. 
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3) Diagonal-diagonal persegi saling 
membagi dua bagian  sama panjang 
dan tegak lurus. 
 
 
c. Jajargenjang 
Sifat-sifat jajargenjang, yaitu: 
1) Sisi-sisi yang saling berhadapan 
sejajar  
 
2) Sisi-sisi yang saling berhadapan sama 
panjang 
 
2) Sudut-sudut yang saling berhadapan 
sama besar. 
 
3) Jumlah sudut yang sepihak sebesar 
180 °. 
 
4) Diagonal-diagonal jajargenjang 
saling membagi dua sama panjang. 
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d. Belah ketupat 
Sifat-sifat belah ketupat, yaitu: 
1) Sisi-sisi belah ketupat berukuran 
sama panjang. 
 
2) Sudut-sudut yang berhadapan pada 
belah ketupat sama besar (memiliki 
sepasang sudut lancip dan sepasang 
sudut tumpul). 
 
3) Kedua diagonal belah ketupat saling 
membagi dua sama panjang dan 
saling tegak lurus. 
 
e. Trapesium 
Sifat trapesium, yaitu: 
1) Memiliki tepat sepasang sisi 
berhadapan yang sejajar tetapi 
berukuran tidak sama panjang. 
 
f. Layang-layang 
Sifat layang-layang, yaitu: 
1) Sepasang-sepasang sisinya sama 
panjang 
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2) Sepasang sudut berhadapan berukuran 
sama besar 
 
3) Salah satu diagonalnya membagi 
diagonal lainnya sama panjang 
 
 
F. Metode Pembelajaran 
Pendekatan pembelajaran : Pendekatan Kontekstual 
Strategi Pembelajaran  : Diskusi, tanya jawab  
 
G. Media Pembelajaran 
1. Komputer 
2. LCD 
3. Media pembelajaran multimedia interaktif “Petualangan Gatotkaca” 
4. Lembar Kegiatan Siswa 
5. Penggaris dan alat tulis. 
6. Papan Tulis 
7. Lembar Penilaian 
 
H. Sumber Belajar 
 Sukino dan Wilson Simangunsong. 2010. Matematika SMP Jilid 1 Kelas 
VII. Jakarta: Erlangga. 
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I. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 
Pertemuan I 
Kegiatan Guru Kegiatan Siwa 
Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memberi salam dan 
mengajak siswa berdoa 
bersama sebelum memulai 
pelajaran. 
 Guru menanyakan kabar 
dan mengecek kehadiran 
siswa. 
Guru: “Apa kabar kalian?, 
apa ada yang tidak hadir 
hari ini? “ 
 Guru memberikan 
apersepsi. Misalnya: pada 
pertemuan sebelumnya 
siswa telah diajarkan materi 
tentang garis dan sudut serta 
segitiga. Materi tersebut 
sebagai dasar dalam 
menentukan sifat, keliling 
dan luas segiempat. 
 Siswa diberi motivasi 
dengan memberi penjelasan 
tentang tujuan dan 
pentingnya mempelajari 
materi ini. Misalnya: “ 
Suatu ketika kita menjumpai 
banyak benda-benda dalam 
 Siswa menjawab salam. 
 Salah satu siswa memimpin 
doa sebelum memulai 
kegiatan pembelajaran. 
 
 
 
 Siswa menjawab pertanyaan 
guru. 
 
 Siswa mengingat kembali 
konsep segiempat. 
 Siswa memahami tujuan 
pembelajaran yang akan 
dicapai. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 menit 
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kehidupan sehari-hari yang 
berbentuk segiempat, hal 
tersebut merupakan konsep 
geometri yang memudahkan 
dan membuat tampilan lebih 
indah. Adapun beberapa 
contoh benda yaitu 
permukaan pintu, ubin, 
permukaan wajik, 
permukaan tempat sampah, 
permukaan ketupat, layang-
layang dsb”. 
 Guru memberikan 
pertanyaan guna menarik 
perhatian dan memotivasi 
siswa, misalnya: 
“Tahukah kalian pintu 
rumah berbentuk bangun 
apa?”  
“Pernahkah kalian berpikir 
bahwa segiempat sangat 
penting bagi kehidupan 
kita?”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa menjawab pertanyaan  
guru. 
Inti 
 Guru dan siswa 
mempersiapkan komputer 
dan media pembelajaran 
multimedia interaktif. 
 Guru menggunakan LCD 
memberi contoh prosedur 
 Siswa mendengarkan dan 
mencermati penjelasan guru 
tentang petunjuk penggunaan 
media. 
 
 
60 menit 
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menggunakan multimedia 
interaktif. 
- Klik pada folder 
Petualangan Gatotkaca 
- Klik file Segiempat tipe 
application 
 Guru membentuk kelompok 
dengan masing-masing 
kelompok terdiri dari 2-4 
siswa menggunakan 1 unit 
komputer. 
 Guru membagikan Lembar 
Kegiatan Siswa (LKS). 
Eksplorasi 
 Guru memberikan contoh 
benda yang menerapkan 
konsep segiempat dan 
fungsi benda itu di 
kehidupan sehari-hari. 
(Modelling) 
 Guru membentuk kelompok 
dengan masing-masing 
kelompok terdiri dari 2-4 
siswa menggunakan 1 unit 
komputer. 
 Guru membagikan Lembar 
Kegiatan Siswa. 
 Guru mengarahkan siswa 
untuk berdiskusi dengan 
teman. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa termotivasi untuk 
bertanya manakah yang 
merupakan benda yang 
berbentuk segiempat? 
(Questioning) 
 Salah satu siswa membantu 
membagikan LKS. 
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Elaborasi  
 Guru mengamati dan 
memberikan bimbingan 
seperlunya kepada siswa. 
 Guru memberikan 
kesempatan kepada siswa 
untuk memahami materi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa berkesempatan belajar 
aktif terhadap materi 
segiempat dari latar Toko 
Lukisan dan latar Pasar pada 
multimedia interaktif 
tersebut. (Constructivism) 
 Permasalahan dalam media 
memotivasi siswa untuk 
bertanya apa saja benda yang 
berbentuk persegi, persegi 
panjang, jajargenjang, belah 
ketupat, trapesium dan 
layang-layang dan bagaimana 
cara sifat dari masing-masing 
bentuk segiempat. 
(Questioning) 
 Siswa berdiskusi untuk 
menjawab pertanyaan 
mengenai sifat-sifat persegi, 
persegi panjang, jajargenjang, 
belah ketupat, trapesium dan 
layang-layang.  
 Siswa saling bekerjasama 
dalam berkelompok untuk 
mengerjakan kegiatan 1 pada 
Lembar Kegiatan Siswa. 
(Learning Community) 
 Siswa menemukan benda-
benda lainnya yang 
menerapkan konsep 
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Konfirmasi 
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal latihan 
pada media.  
 Guru bersama siswa 
membahas hasil presentasi 
siswa. 
 Guru memberi kesempatan 
siswa untuk menanyakan 
hal-hal yang masih belum 
dipahami. 
segiempat pada kehidupan 
sehari-hari.(Inquiry) 
 
 
 Siswa mengerjakan soal 
latihan pada latar Toko 
Lukisan dan latar Pasar. 
(Authentic Assessment) 
 Siswa secara berkelompok 
membuat laporan sederhana 
atau kesimpulan mengenai 
kegiatan yang telah dilakukan 
dan memilih salah satu wakil 
untuk mempresentasikannya 
di depan kelas. 
Penutup 
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
bentuk, sifat dan manfaat 
persegi dan persegi panjang 
dalam kehidupan sehari-hari.  
 Melakukan penilaian 
dan/atau refleksi terhadap 
kegiatan yang sudah 
dilaksanakan secara 
konsisten dan terprogram 
berupa kuis, tugas atau tanya 
jawab. (Reflection) 
 Memberikan umpan balik 
terhadap proses dan hasil 
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
menentukan bentuk, sifat dan 
manfaat persegi dan persegi 
panjang dalam kehidupan 
sehari-hari. 
 
10 menit 
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pembelajaran.  
 Guru memberikan Pekerjaan 
Rumah (PR) berupa latihan 
soal. 
 Merencanakan kegiatan 
tindak lanjut dalam bentuk  
kuis, tanya jawab, atau tugas 
baik tugas individual 
maupun kelompok sesuai 
dengan hasil belajar siswa. 
 Guru menutup pembelajaran 
dengan berdoa dan salam. 
Pertemuan II 
Kegiatan Guru Kegiatan Siwa 
Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memberi salam dan 
mengajak siswa berdoa 
bersama sebelum memulai 
pelajaran. 
 Guru menanyakan kabar 
dan mengecek kehadiran 
siswa. 
Guru: “Apa kabar kalian?, 
apa ada yang tidak hadir 
hari ini? “ 
 Guru memberikan 
apersepsi. Misalnya: pada 
pertemuan sebelumnya 
siswa telah diajarkan materi 
 Siswa menjawab salam. 
 Salah satu siswa memimpin 
doa sebelum memulai 
kegiatan pembelajaran. 
 
 Siswa menjawab pertanyaan 
guru. 
 
 Siswa mengingat kembali 
konsep segiempat. 
 Siswa memahami tujuan 
pembelajaran yang akan 
dicapai. 
 
10 menit 
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tentang garis dan sudut serta 
segitiga. Materi tersebut 
sebagai dasar dalam 
menentukan sifat, keliling 
dan luas segiempat. 
 Siswa diberi motivasi 
dengan memberi penjelasan 
tentang tujuan dan 
pentingnya mempelajari 
materi ini. Misalnya: “ 
Suatu ketika kita menjumpai 
banyak benda-benda dalam 
kehidupan sehari-hari yang 
berbentuk segiempat, hal 
tersebut merupakan konsep 
geometri yang memudahkan 
dan membuat tampilan lebih 
indah. Adapun beberapa 
contoh benda yaitu 
permukaan pintu, ubin, 
permukaan wajik, 
permukaan tempat sampah, 
permukaan ketupat, layang-
layang dsb. 
 Guru memberikan 
pertanyaan guna menarik 
perhatian dan memotivasi 
siswa, misalnya: 
“Tahukah kalian pintu 
rumah berbentuk bangun 
apa?”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa menjawab pertanyaan  
guru. 
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“Pernahkah kalian berpikir 
bahwa segiempat sangat 
penting bagi kehidupan 
kita?”  
Inti 
 Guru dan siswa 
mempersiapkan komputer 
dan media pembelajaran 
multimedia interaktif. 
 Guru membentuk kelompok 
dengan masing-masing 
kelompok terdiri dari 2-4 
siswa menggunakan 1 unit 
komputer. 
 Guru membagikan Lembar 
Kegiatan Siswa (LKS). 
Eksplorasi 
 Guru memberikan contoh 
benda yang menerapkan 
konsep segiempat dan 
fungsi benda itu di 
kehidupan sehari-hari. 
(Modelling) 
 Guru membentuk kelompok 
dengan masing-masing 
kelompok terdiri dari 2-4 
siswa menggunakan 1 unit 
komputer. 
 Guru membagikan Lembar 
Kegiatan Siswa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa termotivasi untuk 
bertanya manakah benda 
yang berbentuk segiempat? 
(Questioning) 
 Salah satu siswa membantu 
membagikan LKS. 
 
 
 
 
 
 
55 menit 
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 Guru mengarahkan siswa 
untuk berdiskusi dengan 
teman. 
Elaborasi  
 Guru mengamati dan 
memberikan bimbingan 
seperlunya kepada siswa. 
 Guru memberikan 
kesempatan kepada siswa 
untuk memahami materi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa berkesempatan belajar 
aktif terhadap materi 
segiempat dari latar Toko 
Lukisan dan latar Pasar pada 
multimedia interaktif 
tersebut. (Constructivism) 
 Permasalahan dalam media 
memotivasi siswa untuk 
bertanya apa saja benda yang 
berbentuk persegi, persegi 
panjang, jajargenjang, belah 
ketupat, trapesium dan 
layang-layang dan bagaimana 
cara sifat dari masing-masing 
bentuk segiempat. 
(Questioning) 
 Siswa berdiskusi untuk 
menjawab pertanyaan 
mengenai sifat-sifat persegi, 
persegi panjang, jajargenjang, 
belah ketupat, trapesium dan 
layang-layang.  
 Siswa saling bekerjasama 
dalam berkelompok untuk 
mengerjakan kegiatan 1 pada 
Lembar Kegiatan Siswa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
343 
 
 
 
 
 
 
Konfirmasi 
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal latihan 
pada media.  
 Guru bersama siswa 
membahas hasil presentasi 
siswa. 
 Guru memberi kesempatan 
siswa untuk menanyakan 
hal-hal yang masih belum 
dipahami. 
 
Tugas individu 
 Guru memberikan satu butir 
soal uraian mengenai benda 
apa saja yang berbentuk 
persegi, persegi panjang, 
jajargenjang, belah ketupat, 
trapesium dan layang-
layang. 
(Learning Community) 
 Siswa menemukan benda-
benda lainnya yang 
menerapkan konsep 
segiempat pada kehidupan 
sehari-hari.(Inquiry) 
 
 Siswa mengerjakan soal 
latihan pada latar Toko 
Lukisan dan latar Pasar. 
(Authentic Assessment) 
 Siswa secara berkelompok 
membuat laporan sederhana 
atau kesimpulan mengenai 
kegiatan yang telah dilakukan 
dan memilih salah satu wakil 
untuk mempresentasikannya 
di depan kelas. 
 
 
 Siswa mengerjakan tugas 
secara individu.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 menit 
Penutup 
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
10 menit 
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bentuk, sifat dan manfaat 
jajargenjang, belah ketupat, 
trapesium dan layang-layang 
dalam kehidupan sehari-hari.  
 Melakukan penilaian 
dan/atau refleksi terhadap 
kegiatan yang sudah 
dilaksanakan secara 
konsisten dan terprogram 
berupa kuis, tugas atau tanya 
jawab. (Reflection) 
 Memberikan umpan balik 
terhadap proses dan hasil 
pembelajaran.  
 Guru memberikan Pekerjaan 
Rumah (PR) berupa latihan 
soal. 
 Merencanakan kegiatan 
tindak lanjut dalam bentuk  
kuis, tanya jawab, atau tugas 
baik tugas individual 
maupun kelompok sesuai 
dengan hasil belajar siswa. 
 Guru menutup pembelajaran 
dengan berdoa dan salam. 
menentukan bentuk, sifat dan 
manfaat jajargenjang, belah 
ketupat, trapesium dan 
layang-layang dalam 
kehidupan sehari-hari. 
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J. Penilaian Hasil Belajar  
Indikator Pencapaian Kompetensi 
Penilaian 
Teknik 
Penilaian 
Bentuk 
Instrumen 
 Mengetahui bentuk-bentuk segiempat dan 
segitiga dalam kehidupan sehari-hari dan 
manfaatnya. 
Tugas Uraian 
 
K. Instrumen Penilaian 
No. Soal Skor 
1. Coba sebutkan benda-benda dalam kehidupan sehari-hari 
yang berbentuk: (minimal 2 contoh beserta kegunaannya) 
a. Persegi 
b. Persegi panjang 
c. Jajargenjang  
d. Belah ketupat 
e. Trapesium  
f. Layang- layang 
100 
KUNCI JAWABAN 
1. Coba sebutkan benda-benda dalam kehidupan sehari-hari 
yang berbentuk: (minimal 2 contoh beserta kegunaannya) 
a. Persegi 
1) Tempat skalar: menghidup dan mematikan lampu,  
2) Lukisan berbentuk persegi: sebagai tempat 
mengabadikan suatu gambar dengan sarana kanvas 
dan cat dilengkapi dengan bingkai. 
3) Ubin: terbuat dari tanah liat yang biasa dipasang 
untuk memperindah lantai rumah. 
4) Petakan ular tangga: salah satu permaianan 
100 
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ketangkasan dengan bantuan dadu untuk 
menentukan langkah kita menuju akhir. 
b. Persegi panjang 
1) Pintu: sebagai tempat memasuki atau keluar 
ruangan.  
2) Televisi: salah satu alat elektronik yang bisa 
menampilkan gambar dan suara. 
3) Papan tulis: salah satu saran pendukung 
pembelajaran di sekolah untuk menulis materi. 
4) Buku: kumpulan dari banyak kertas yang 
digunakan untuk tempat menulis surat, diary, 
materi dll. 
5) Meja: perabotan/ furniture yang memiliki empat 
buah kaki yang digunakan untuk meletakkan 
barang-barang seperti buku, piring, gelas dll. 
6) Jendela: tempat ventilasi/ atau keluar masuknya 
udara.  
7) Lukisan berbentuk persegi panjang: Sebagai tempat 
mengabadikan suatu gambar dengan sarana kanvas 
dan cat dilengkapi dengan bingkai. 
c. Jajargenjang  
1) Wajik(Permukaan sisi wajik): Sebagai salah satu 
makanan tradisional yang terbuat dari beras ketan. 
2) Gedung(permukaan dinding gedung): tempat 
direktur dan karyawan beraktivitas/ bekerja.  
d. Belah ketupat 
1) Ketupat(Permukaan sisi ketupat): salah satu 
makanan pokok dengan bahan dasar beras yang 
dimasukkan ke dalam anyaman daun kelapa dan 
kemudian di masak (kukus). 
2) Lubang di dinding stupa candi Borobudur: ventilasi 
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kurungan yang di dalamnya terdapat budha yang 
sedang bersemedi.  
e. Trapesium  
1) Atap rumah(Permukaan sisi): susunan genteng 
yang digunakan untuk berteduh yaitu melindungi 
dari teriknya sinar matahari dan derasnya hujan. 
2) Tempat sampah(Permukaan sisi): tempat 
pembuangan sampah biasanya dibedakan yaitu 
berupa sampah organik maupun anorganik.  
3) Tas(Permukaan sisi): tempat alternatif menyimpan 
benda-benda seperti itu handphone, dompet, dll. 
f. Layang- layang 
1) Layang-layang: salah satu mainan yang berbahan 
dasar kerangka kayu yang dihias dengan kertas. 
2) Motif baju berbentuk layang-layang: variasi bentuk 
pada baju atau kain. 
 
 
 
Mengetahui, 
Guru Mapel Matematika 
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         NIP. 
 Sleman, ........................ 2016 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  
(RPP)  
Nama Sekolah  : SMP Negeri 1 Pakem 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Materi Pokok   : Geometri 
Kelas / Semester : VII (Tujuh) / II (Dua) 
Alokasi Waktu  :  2 x 40 menit (1 pertemuan) 
 
A. Standar Kompetensi 
6.    Memahami konsep segiempat dan segitiga serta menentukan ukurannya. 
B. Kompetensi Dasar 
6.2 Mengidentifikasi sifat-sifat persegi panjang, persegi, trapesium, 
jajargenjang,  layang-layang, dan belah ketupat. 
6.3 Menghitung keliling dan luas bangun segiempat dan segitiga serta 
menggunakannya dalam pemecahan masalah. 
C. Indikator 
1. Menentukan rumus keliling dan luas dari persegi dan persegi panjang. 
2. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan keliling dan luas dari 
persegi dan persegi panjang. 
D. Tujuan Pembelajaran:  
1. Siswa mampu menentukan rumus keliling dan luas dari persegi dan 
persegi panjang. 
2. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan keliling dan 
luas dari persegi dan persegi panjang. 
 
E. Materi Pembelajaran 
1. Keliling dan Luas  
Keliling suatu bangun datar merupakan jumlah panjang sisi-sisi 
yang membatasi bangun tersebut. Sedangkan Luas bangun datar adalah 
suatu daerah dalam yang dibatasi panjang sisi-sisi pada bangun tersebut.  
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a. Persegi 
 
 
 
 
Gambar di atas merupakan lukisan berbentuk persegi dengan 
sisi-sisinya yaitu AB, BC, CD, dan  AD. Pandang persegi tersebut dan 
tampak jelas bahwa panjang  AB = BC = CD = AD = 5 satuan panjang 
karena berdasarkan sifat persegi yang pertama yaitu sisi-sisinya 
berukuran sama panjang. Keliling persegi yaitu jumlah panjang sisi-
sisi yang membatasi bangun persegi. 
Maka, Keliling ABCD  = AB + BC + CD + AD 
           = (5 + 5 + 5 + 5)  
   = 20 satuan panjang 
Berdasarkan gambar di atas. Jika disimbolkan panjang sisinya 
yaitu s. Maka dapat disimpulkan bahwa secara umum keliling persegi 
dengan panjang sisi s yaitu Keliling persegi = s + s + s + s 
                                                   = 4.s 
Sedangkan untuk menentukan luas persegi ABCD adalah 
sebagai berikut: Luas persegi adalah daerah dalam yang dibatasi oleh 
sisi-sisinya.  
 
 
A D 
B C 
 
5 
5 
 
A D 
B C 
 
5 
5 
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Luas persegi ABCD = AB x BC 
         = (5 x 5) Satuan Luas 
         = 25 Satuan Luas 
 
Berdasarkan gambar di atas. Jika disimbolkan panjang sisinya 
yaitu s. Maka dapat disimpulkan bahwa secara umum Luas persegi 
yaitu Luas persegi    = (s x s) Satuan Luas 
                                  = s
2
 Satuan Luas 
Jadi, luas persegi dengan panjang sisi s adalah s
2
. 
 
b. Persegi panjang 
 
   
 
Gambar di atas merupakan foto berbentuk persegi panjang 
dengan nama ABCD. Keliling persegi panjang adalah jumlah semua 
panjang sisi-sisinya. Tampak jelas bahwa pajang AB = CD = 5 satuan 
panjang dan panjang BC = DA = 9 satuan panjang.  
Keliling ABCD = AB + BC + CD + DA 
      = (5 + 9 + 5 + 9) 
      = 28 satuan panjang 
A D 
B C 
 5 
9 
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Jika, garis DA dan BC disebut panjang (p) dan AB dan CD 
disebut lebar (l). Maka dapat disimpulkan bahwa secara umum keliling 
persegi panjang dengan panjang ( p ) dan lebar ( l ) adalah  
Keliling Persegi = p+ l + p + l 
   = 2p + 2l 
   = 2( p + l ) 
 
 
 
Selanjutnya untuk menentukan luas persegi panjang ABCD di 
atas dalah sebagai berikut: 
Luas persegi panjang adalah daerah dalam yang dibatasi oleh sisi-
sisinya.  
Luas persegi panjang ABCD  = DA x CD 
 = (9 x 5) Satuan Luas  
                                   = 45 Satuan Luas 
 
Berdasarkan gambar di atas. Jika disimbolkan bahwa panjang 
(p) dan lebar (l). Maka dapat disimpulkan bahwa secara umum Luas 
persegi panjang dengan panjang (p) dan lebar (l) adalah p x l. 
 
A D 
B C 
 5 
9 
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F. Metode Pembelajaran 
Pendekatan pembelajaran  : Pendekatan Kontekstual 
Strategi Pembelajaran  : Diskusi, tanya jawab  
G. Media Pembelajaran 
1. Komputer 
2. LCD 
3. Media pembelajaran multimedia interaktif “Petualangan Gatotkaca” 
4. Lembar Kegiatan Siswa 
5. Penggaris dan alat tulis. 
6. Papan Tulis 
7. Lembar Penilaian 
H. Sumber Belajar 
 Sukino dan Wilson Simangunsong. 2010. Matematika SMP Jilid 1 Kelas 
VII. Jakarta: Erlangga. 
I. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan Guru Kegiatan Siwa 
Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memberi salam dan 
mengajak siswa berdoa 
bersama sebelum memulai 
pelajaran. 
 Guru menanyakan kabar 
dan mengecek kehadiran 
siswa. 
Guru: “Apa kabar kalian?, 
apa ada yang tidak hadir 
hari ini? “ 
 Guru memberikan 
apersepsi. Misalnya: pada 
pertemuan sebelumnya 
 Siswa menjawab salam. 
 Salah satu siswa memimpin 
doa sebelum memulai 
kegiatan pembelajaran. 
 
 
 
 Siswa menjawab pertanyaan 
guru. 
 
 Siswa mengingat kembali 
konsep segiempat. 
 Siswa memahami tujuan 
10 menit 
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siswa telah diajarkan materi 
tentang garis dan sudut serta 
segitiga. Materi tersebut 
sebagai dasar dalam 
menentukan sifat, keliling 
dan luas segiempat. 
 Siswa diberi motivasi 
dengan memberi penjelasan 
tentang tujuan dan 
pentingnya mempelajari 
materi ini. Misalnya: “ 
Suatu ketika kita menjumpai 
banyak benda dalam 
kehidupan sehari-hari yang 
berbentuk segiempat, salah 
satunya yaitu konstruksi 
dari sebuah alun-alun kota. 
Biasanya alun-alun kota 
dirancang berbentuk 
persegi yang luas. Nah, 
terkadang kita berjalan 
mengitari alun-alun 
tersebut. Jarak yang 
ditempuh untuk mengelilingi 
alun-alun merupakan 
keliling dari alun-alun 
tersebut. Hal ini relevan 
dengan materi kali ini 
bahwa persegi dan persegi 
panjang memiliki keliling 
dan luas”. 
pembelajaran yang akan 
dicapai. 
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 Guru memberikan 
pertanyaan guna menarik 
perhatian dan memotivasi 
siswa, misalnya: 
 “Pernahkah kalian berpikir 
bahwa jarak yang kita 
tempuh untuk mengitari 
alun-alun merupakan 
keliling dari alun-alun itu 
sendiri?”  
 
 
 
 
 Siswa menjawab pertanyaan  
guru. 
Inti 
 Guru dan siswa 
mempersiapkan komputer 
dan media pembelajaran 
multimedia interaktif. 
 Guru membagikan Lembar 
Kegiatan Siswa (LKS). 
 
Eksplorasi 
 Guru memberikan contoh 
benda yang menerapkan 
konsep segiempat dan 
fungsi benda itu di 
kehidupan sehari-hari. 
(Modelling) 
 Guru membentuk kelompok 
dengan masing-masing 
kelompok terdiri dari 2-4 
siswa menggunakan 1 unit 
komputer. 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa termotivasi untuk 
bertanya bagaimanakan 
mencari keliling dan luas 
benda yang berbentuk persegi 
dan persegi panjang? 
(Questioning) 
 Salah satu siswa membantu 
membagikan LKS. 
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 Guru membagikan Lembar 
Kegiatan Siswa. 
 Guru mengarahkan siswa 
untuk berdiskusi dengan 
teman. 
 
Elaborasi  
 Guru mengamati dan 
memberikan bimbingan 
seperlunya kepada siswa. 
 Guru memberikan 
kesempatan kepada siswa 
untuk memahami materi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa berkesempatan belajar 
aktif terhadap materi 
segiempat dari latar Rumah 
pada multimedia interaktif. 
(Constructivism) 
 Permasalahan dalam media 
memotivasi siswa untuk 
bertanya berapa keliling dan 
luas dari benda-benda 
berbentuk persegi dan persegi 
panjang. (Questioning) 
 Siswa berdiskusi untuk 
menjawab pertanyaan 
mengenai keliling dan luas 
dari persegi dan persegi 
panjang.  
 Siswa saling bekerjasama 
dalam berkelompok untuk 
mengerjakan kegiatan 2 pada 
Lembar Kegiatan Siswa. 
(Learning Community) 
 Siswa menemukan rumus 
mencari keliling dari dari 
persegi dan persegi panjang 
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Konfirmasi 
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal latihan 
pada media.  
 Guru bersama siswa 
membahas hasil presentasi 
siswa. 
 Guru memberi kesempatan 
siswa untuk menanyakan 
hal-hal yang masih belum 
dipahami. 
 
Tugas individu 
 Guru memberikan satu butir 
soal uraian mengenai luas 
persegi dan persegi panjang. 
berdasarkan media 
tersebut.(Inquiry) 
 
 
 Siswa mengerjakan soal 
latihan pada latar 
Rumah.(Authentic 
Assessment) 
 Siswa secara berkelompok 
membuat laporan sederhana 
atau kesimpulan mengenai 
kegiatan yang telah dilakukan 
dan memilih salah satu wakil 
untuk mempresentasikannya 
di depan kelas. 
 
 Siswa mengerjakan satu butir 
soal uraian yang diberikan 
guru. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 menit 
Penutup 
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
menentukan keliling dan 
luas dari persegi dan 
persegi panjang.  
 Melakukan penilaian 
dan/atau refleksi terhadap 
kegiatan yang sudah 
dilaksanakan secara 
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
menentukan keliling dan luas 
dari persegi dan persegi 
panjang. 
 
10 menit 
m
e
n
i
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konsisten dan terprogram 
berupa kuis, tugas atau 
tanya jawab. (Reflection) 
 Memberikan umpan balik 
terhadap proses dan hasil 
pembelajaran.  
 Guru memberikan 
Pekerjaan Rumah (PR) 
berupa latihan soal. 
 Merencanakan kegiatan 
tindak lanjut dalam bentuk  
kuis, tanya jawab, atau 
tugas baik tugas individual 
maupun kelompok sesuai 
dengan hasil belajar siswa. 
 Guru menutup 
pembelajaran dengan 
berdoa dan salam. 
 
J. Penilaian Hasil Belajar  
Indikator Pencapaian Kompetensi 
Penilaian 
Teknik 
Penilaian 
Bentuk 
Instrumen 
 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 
keliling dan luas dari persegi dan persegi 
panjang 
Tugas Uraian 
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K. Instrumen Penilaian 
No. Soal Skor 
1. Diketahui keliling persegi panjang 62 cm. Panjang dan 
lebarnya adalah        cm dan       cm. Tentukan: 
a. Nilai   
b. Luas persegi panjang 
100 
KUNCI JAWABAN 
 1. Diketahui:  
Keliling persegi panjang 62 cm. Panjang         cm 
dan lebar        cm. 
Ditanya   :  
Nilai   dan Luas persegi panjang? 
Jawab     :  
Akan dicari nilai x jika diketahui         , 
       , Keliling persegi panjang = 62 cm. 
Keliling           
                              
                          
                      
                   
                 
          
  
  
    
                
         
           
       
     cm 
 
        
        
    
Sehingga kita peroleh panjang = 22 cm dan lebar = 9 cm 
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Maka,                      
                           
                          cm2 
 
 
 
 
Mengetahui, 
Guru Mapel Matematika 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  
(RPP) 
Nama Sekolah  : SMP Negeri 1 Pakem 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Materi Pokok   : Geometri 
Kelas / Semester : VII (Tujuh) / II (Dua) 
Alokasi Waktu  : 2 x 40 menit (1 pertemuan) 
 
A. Standar Kompetensi 
6.    Memahami konsep segiempat dan segitiga serta menentukan ukurannya. 
B. Kompetensi Dasar 
6.2 Mengidentifikasi sifat-sifat persegi panjang, persegi, trapesium, 
jajargenjang, layang-layang, dan belah ketupat. 
6.3Menghitung keliling dan luas bangun segiempat dan segitiga serta 
menggunakannya dalam pemecahan masalah. 
C. Indikator 
1. Menentukan rumus keliling dan luas dari jajargenjang dan belah ketupat. 
2. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan keliling dan luas dari 
jajargenjang dan belah ketupat. 
D. Tujuan Pembelajaran:  
1. Siswa mampu menentukan rumus keliling dan luas jajargenjang dan belah 
ketupat. 
2. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan keliling dan 
luas dari jajargenjang dan belah ketupat. 
E. Materi Pembelajaran 
1. Keliling dan Luas  
Keliling suatu bangun datar merupakan jumlah panjang sisi-sisi 
yang membatasi bangun tersebut. Sedangkan Luas bangun datar adalah 
suatu daerah dalam yang dibatasi panjang sisi-sisi pada bangun tersebut.  
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a. Jajargenjang 
 
 
 
 
Gambar di atas adalah permukaan wajik berbentuk jajargenjang 
yang memiliki empat sisi yaitu AB, BC, CD, dan  AD. Pandang 
jajargenjang tersebut dan tampak jelas bahwa panjang AB = CD = 5 
cm,  BC =  AD = 6 cm karena berdasarkan sifat jajargenjang yang 
pertama yaitu sisi-sisi yang saling berhadapan adalah sejajar dan sama 
panjang .  
Maka,                                    
                                    
        
 
 
 
 
Jika diketahui bahwa panjang dua sisi tidak sejajar masing - 
masing  adalah   dan  .  Maka dapat disimpulkan bahwa secara 
umum keliling jajargenjang dengan panjang sisi m dan n yaitu 
            . 
                                     
                     
                     
A D 
B C 
6 cm 
5 cm 5 cm 
6 cm 
  
  
m 
n n 
m 
362 
Sedangkan untuk menentukan luas jajargenjang ABCD adalah 
sebagai berikut: Luas jajargenjang adalah daerah dalam yang dibatasi 
oleh sisi-sisinya. Salah satu cara menghitung luas jajargenjang yaitu 
dengan mengubah menjadi persegi panjang. Pengubahan ini dilakukan 
dengan cara memotong bangun jajar genjang tersebut sehingga 
diperoleh bangun segitiga dan bangun lainnya. Terlihat gambar di 
bawah ini: 
 
                
 
 
 
 
                                   
               
              
Secara umum rumus Luas jajargenjang adalah Alas x Tinggi  
 
b. Belah ketupat 
 
 
 
A D 
B C 
 
 5 cm 
6 cm 
4 cm 
A 
D B 
C 
 
 
10 cm 
 
363 
Diketahui bahwa gambar di atas merupakan permukaan sisi 
ketupat yang berbentuk belah ketupat memiliki empat sisi dengan 
nama yaitu AB, BC, CD, dan  AD. Pandang belah ketupat tersebut dan 
tampak jelas bahwa panjang AB = BC = CD = AD = 10 cm karena 
berdasarkan sifat belah ketupat yang pertama yaitu sisi-sisinya 
berukuran sama panjang.  
Maka, Keliling ABCD   = AB + BC + CD + AD 
             = (10 + 10 + 10 + 10) cm 
    = 40 cm 
 
Berdasarkan gambar di atas. Jika disimbolkan panjang sisinya 
yaitu s. Maka dapat disimpulkan bahwa secara umum keliling belah 
ketupat yaitu = s + s + s + s 
    = 4.s 
 
 
 
Sedangkan untuk menentukan luas belah ketupat ABCD adalah 
sebagai berikut: Luas belah ketupat adalah daerah dalam yang 
dibatasi oleh sisi-sisinya. Bagi belah ketupat menjadi empat bagian. 
Susun segitiga tersebut hingga membentuk bangun persegi panjang. 
 
 
 
 
 
  
 
s 
s 
s 
s 
½ d2 
d1 
p r 
q s 
s q 
p r 
d2 
d1 
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Luas belah ketupat =  (      
 
 
   ) 
       = 
 
 
          
      Atau 
Luas belah ketupat = ( 
                           
 
 ) 
F. Metode Pembelajaran 
Pendekatan pembelajaran  : Pendekatan Kontekstual 
Strategi Pembelajaran  : Diskusi, tanya jawab  
G. Media Pembelajaran 
1. Komputer 
2. LCD 
3. Media pembelajaran multimedia interaktif “Petualangan Gatotkaca” 
4. Lembar Kegiatan Siswa 
5. Penggaris dan alat tulis. 
6. Papan Tulis 
7. Lembar Penilaian 
H. Sumber Belajar 
 Sukino dan Wilson Simangunsong. 2010. Matematika SMP Jilid 1 Kelas 
VII. Jakarta: Erlangga. 
I. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan Guru Kegiatan Siwa 
Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memberi salam dan 
mengajak siswa berdoa 
bersama sebelum memulai 
pelajaran. 
 Guru menanyakan kabar 
dan mengecek kehadiran 
siswa. 
 Siswa menjawab salam. 
 Salah satu siswa memimpin 
doa sebelum memulai 
kegiatan pembelajaran. 
 Siswa menjawab pertanyaan 
guru. 
 Siswa mengingat kembali 
10 menit 
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Guru: “Apa kabar kalian?, 
apa ada yang tidak hadir 
hari ini? “ 
 Guru memberikan 
apersepsi. Misalnya: pada 
pertemuan sebelumnya 
siswa telah diajarkan materi 
tentang garis dan sudut serta 
segitiga. Materi tersebut 
sebagai dasar dalam 
menentukan sifat, keliling 
dan luas segiempat. 
 Siswa diberi motivasi 
dengan memberi penjelasan 
tentang tujuan dan 
pentingnya mempelajari 
materi ini. Misalnya: “Suatu 
ketika kita menjumpai 
banyak benda dalam 
kehidupan sehari-hari yang 
berbentuk segiempat, salah 
satunya yaitu konstruksi 
dari sebuah halaman rumah 
Pak Amir. Halaman tersebut 
dirancang berbentuk 
jajargenjang. Nah, suatu 
saat  kita berjalan mengitari 
halaman tersebut. Jarak 
yang ditempuh untuk 
mengelilingi halaman 
merupakan keliling dari 
konsep segiempat. 
 Siswa memahami tujuan 
pembelajaran yang akan 
dicapai. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
366 
halaman itu sendiri. Hal ini 
relevan dengan materi kali 
ini bahwa jajargenjang dan 
belah ketupat memiliki 
keliling dan luas”. 
 Guru memberikan 
pertanyaan guna menarik 
perhatian dan memotivasi 
siswa, misalnya: 
 “Pernahkah kalian berpikir 
bahwa jarak yang kita 
tempuh untuk mengitari 
halaman tersebut?”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa menjawab pertanyaan  
guru. 
Inti 
 Guru dan siswa 
mempersiapkan komputer 
dan media pembelajaran 
multimedia interaktif. 
 Guru membagikan Lembar 
Kegiatan Siswa (LKS). 
 
Eksplorasi 
 Guru memberikan contoh 
benda yang menerapkan 
konsep segiempat dan 
fungsi benda itu di 
kehidupan sehari-hari. 
(Modelling) 
 Guru membentuk kelompok 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa termotivasi untuk 
bertanya bagaimanakan 
mencari keliling dan luas 
benda yang berbentuk 
jajargenjang dan belah 
ketupat? (Questioning) 
 Salah satu siswa membantu 
membagikan LKS. 
55 menit 
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dengan masing-masing 
kelompok terdiri dari 2-4 
siswa menggunakan 1 unit 
komputer. 
 Guru membagikan Lembar 
Kegiatan Siswa. 
 Guru mengarahkan siswa 
untuk berdiskusi dengan 
teman. 
 
Elaborasi  
 Guru mengamati dan 
memberikan bimbingan 
seperlunya kepada siswa. 
 Guru memberikan 
kesempatan kepada siswa 
untuk memahami materi 
dalam media. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa berkesempatan belajar 
aktif terhadap materi keliling 
dan luas   jajargenjang dan 
belah ketupat pada latar 
Rumah .(Constructivism) 
 Permasalahan dalam media 
memotivasi siswa untuk 
bertanya berapa keliling dan 
luas dari benda-benda 
berbentuk jajargenjang dan 
belah ketupat. (Questioning) 
 Siswa berdiskusi untuk 
menjawab pertanyaan 
mengenai keliling dan luas 
dari jajargenjang dan belah 
ketupat.  
 Siswa saling bekerjasama 
dalam berkelompok untuk 
mengerjakan kegiatan 3 pada 
Lembar Kegiatan Siswa. 
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Konfirmasi 
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal latihan 
pada media.  
 Guru bersama siswa 
membahas hasil presentasi 
siswa. 
 Guru memberi kesempatan 
siswa untuk menanyakan 
hal-hal yang masih belum 
dipahami. 
 
Tugas individu 
 Guru memberikan satu butir 
soal uraian mengenai 
keliling jajargenjang dan 
belah ketupat. 
(Learning Community) 
 Siswa menemukan rumus 
mencari keliling dari dari 
jajargenjang dan belah 
ketupat berdasarkan media 
tersebut.(Inquiry) 
 
 
 Siswa mengerjakan soal 
latihan pada latar 
Rumah.(Authentic 
Assessment) 
 Siswa secara berkelompok 
membuat laporan sederhana 
atau kesimpulan mengenai 
kegiatan yang telah dilakukan 
dan memilih salah satu wakil 
untuk mempresentasikannya 
di depan kelas. 
 
 
 Siswa mengerjakan satu butir 
soal uraian yang diberikan 
guru. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 menit 
Penutup 
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
menentukan keliling dan 
luas dari jajargenjang dan 
belah ketupat.  
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
menentukan keliling dan luas 
dari jajargenjang dan belah 
ketupat. 
10 menit 
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 Melakukan penilaian 
dan/atau refleksi terhadap 
kegiatan yang sudah 
dilaksanakan secara 
konsisten dan terprogram 
berupa kuis, tugas atau 
tanya jawab. (Reflection) 
 Memberikan umpan balik 
terhadap proses dan hasil 
pembelajaran.  
 Guru memberikan 
Pekerjaan Rumah (PR) 
berupa latihan soal. 
 Merencanakan kegiatan 
tindak lanjut dalam bentuk  
kuis, tanya jawab, atau 
tugas baik tugas individual 
maupun kelompok sesuai 
dengan hasil belajar siswa. 
 Guru menutup 
pembelajaran dengan 
berdoa dan salam. 
 i
t 
 
J. Penilaian Hasil Belajar  
Indikator Pencapaian Kompetensi 
Penilaian 
Teknik 
Penilaian 
Bentuk 
Instrumen 
 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 
keliling dan luas dari jajargenjang dan belah 
ketupat  
Tugas Uraian 
 
370 
K. Instrumen Penilaian 
No. Soal Skor 
1.      adalah sebuah jajargenjang dengan T sebuah titik 
pada sisi PQ sedemikian sehingga     = 50 o dan panjang 
     .    dilukis sejajar    dan memotong    pada  . 
(Gambarlah)! 
c. Tuliskan dua pasang sudut yang berhadapan pada 
gambar tersebut! 
d. Tuliskan semua besar sudut dalam gambar tersebut! 
100 
KUNCI JAWABAN 
1. Diketahui:      adalah sebuah jajargenjang dengan T 
sebuah titik pada sisi    sedemikian sehingga     = 50o 
dan panjang      .    dilukis sejajar    dan memotong 
   pada  . 
Ditanya   :  
a. Manakah dua pasang sudut yang berhadapan pada 
gambar tersebut? 
b. Masing-masing  besar sudut dalam gambar tersebut? 
Jawab      :  
 
 
a. Dua pasang sudut yang berhadapan pada gambar 
tersebut yaitu 
     berhadapan dengan     , dan 
     berhadapan dengan      
b. Masing-masing besar sudut tersebut yaitu 
100 
50° 
65° 
65° 
50° 65° 
65° 
50° 
50° 
P Q 
R S 
T 
U 
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           65o (segitiga samakaki) 
           65o (segitiga samakaki) 
Diperoleh bahwa besar               
      65o 
           50o (sehadap) 
           50o (sehadap) 
           50o (dalam berseberangan) 
           50o (dalam berseberangan) 
Diperoleh bahwa besar               
      50o 
           180° (dalam sepihak) 
           180° (dalam sepihak) 
          180° 
                130° 
           130°  
(sepasang sudut yang berhadapan: sifat                                       
jajargenjang) 
Diperoleh bahwa besar            130° 
 
 
 
Mengetahui, 
Guru Mapel Matematika 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  
(RPP) 
Nama Sekolah  : SMP Negeri 1 Pakem 
Mata Pelajaran  : Matematika 
Materi Pokok   : Geometri 
Kelas / Semester : VII (Tujuh) / II (Dua) 
Alokasi Waktu  : 2 x 40 menit (1 pertemuan) 
 
A. Standar Kompetensi 
6.    Memahami konsep segiempat dan segitiga serta menentukan ukurannya. 
B. Kompetensi Dasar 
6.2 Mengidentifikasi sifat-sifat persegi panjang, persegi, trapesium, 
jajargenjang, layang-layang, dan belah ketupat. 
6.3 Menghitung keliling dan luas bangun segempat dan segitiga serta 
menggunakannya dalam pemecahan masalah. 
C. Indikator 
1. Menentukan rumus keliling dan luas dari trapesium dan layang-layang. 
2. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan keliling dan luas dari 
trapesium dan layang-layang. 
D. Tujuan Pembelajaran:  
1. Siswa mampu menentukan rumus keliling dan luas trapesium dan layang-
layang. 
2. Siswa mampu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan keliling dan 
luas dari trapesium dan layang-layang. 
 
E. Materi Pembelajaran 
1. Keliling dan Luas  
Keliling suatu bangun datar merupakan jumlah panjang sisi-sisi 
yang membatasi bangun tersebut. Sedangkan Luas bangun datar adalah 
suatu daerah dalam yang dibatasi panjang sisi-sisi pada bangun tersebut.  
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a. Trapesium 
Trapesium memiliki beberapa jenis, yaitu: 
1) Trapesium sembarang  
Trapesium sembarang memiliki kaki-kaki yang tidak sama 
panjang. 
 
 
2) Trapesium siku-siku 
Trapesium siku-siku memiliki sepasang sudut siku-siku dan 
memiliki ukuran kaki-kaki yang tidak sama panjang. 
 
 
3) Trapesium samakaki 
Trapesium samakaki memiliki kaki-kaki yang berukuran sama 
panjang. 
 
 
Berikut merupakan benda di kehidupan sehari-hari yang 
menerapkan bentuk trapesium:  
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Dibalik 
 
 
 
Gambar di atas merupakan permukaan sisi tas berbentuk 
trapesium yang memiliki empat sisi yaitu AB, BC, CD, dan  AD. 
Pandang trapesium tersebut dan tampak jelas bahwa panjang AB = CD 
= 20 cm (karena merupakan trapesium sama kaki),  BC = 15 cm,  AD 
= 25 cm. Maka, Keliling ABCD = AD + BC + AB + CD 
                 = (10 + 20 + 13 + 13) cm 
                 = 56 cm 
Diketahui bahwa trapesium hanya memiliki tepat satu pasang 
sisi berhadapan yang sejajar tetapi berukuran tidak sama panjang.  
Maka dapat disimpulkan bahwa secara umum keliling trapesium 
dengan sisi atap a dan sisi alas b yaitu, Keliling ABCD = alas + atap + 
kaki 1 + kaki 2 
 
                
Berikut menentukan luas trapesium ABCD yaitu: 
Luas trapesium adalah daerah dalam yang dibatasi oleh sisi-sisinya. 
Ternyata setelah kita tambah dan susun satu buah lagi trapesium akan 
membentuk bangun jajar genjang. Nah, berarti luas trapesium setengah 
dari luas jajargenjang biru tersebut .  
Luas trapesium ABCD = 
 
 
 x (Atap + Alas) x tinggi 
A D 
B C 
10 cm 
 
13 cm 
20 cm 
t t 
atap 
alas alas atap 
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b. Layang-layang 
 
 
 
 
 
Gambar di atas merupakan layang-layang yang berbentuk 
layang-layang jika panjang sisi terpanjang yaitu= 41 cm dan panjang 
sisi terpendek yaitu=  15 cm.  Maka,  
Keliling layang-layang  di atas                        
                       
 
Diketahui jika panjang sisi terpanjang yaitu= x dan panjang sisi 
terpendek yaitu=  y, maka keliling layang-layang = karena berdasarkan 
sifat layang-layang yang pertama yaitu sisi-sisinya berukuran sama 
panjang. Maka, rumus Keliling layang-layang dapat ditulis  
               
          
              
 
Sedangkan untuk menentukan luas layang-layang ABCD adalah 
sebagai berikut: Luas layang-layang adalah daerah dalam yang dibatasi 
oleh sisi-sisinya. Bagi layang-layang menjadi empat bagian. Susun 
segitiga tersebut hingga membentuk bangun persegi panjang. 
 
A 
D B 
C 
 
 
15 cm 
41 cm 
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Luas layang-layang  (
 
 
         ) 
          
 
 
          
Atau 
Luas layang-layang = ( 
                           
 
 ) 
 
F. Metode Pembelajaran 
Pendekatan pembelajaran : Pendekatan Kontekstual 
Strategi Pembelajaran  : Diskusi, tanya jawab  
 
G. Media Pembelajaran 
1. Komputer 
2. LCD 
3. Media pembelajaran multimedia interaktif “Petualangan Gatotkaca” 
4. Lembar Kegiatan Siswa 
5. Penggaris dan alat tulis. 
6. Papan Tulis 
7. Lembar Penilaian 
 
H. Sumber Belajar 
 Sukino dan Wilson Simangunsong. 2010. Matematika SMP Jilid 1 Kelas 
VII. Jakarta: Erlangga. 
 
d2 
½ d1 
p r 
q s 
p 
q 
r 
s 
d2 
d1 
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I. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan Guru Kegiatan Siwa 
Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memberi salam dan 
mengajak siswa berdoa 
bersama sebelum memulai 
pelajaran. 
 Guru menanyakan kabar 
dan mengecek kehadiran 
siswa. 
Guru: “Apa kabar kalian?, 
apa ada yang tidak hadir 
hari ini? “ 
 Guru memberikan 
apersepsi. Misalnya: pada 
pertemuan sebelumnya 
siswa telah diajarkan materi 
tentang garis dan sudut serta 
segitiga. Materi tersebut 
sebagai dasar dalam 
menentukan sifat, keliling 
dan luas segiempat. 
 Siswa diberi motivasi 
dengan memberi penjelasan 
tentang tujuan dan 
pentingnya mempelajari 
materi ini. Misalnya: “Suatu 
ketika kita menjumpai 
banyak benda dalam 
kehidupan sehari-hari yang 
 Siswa menjawab salam. 
 Salah satu siswa memimpin 
doa sebelum memulai 
kegiatan pembelajaran. 
 
 
 
 Siswa menjawab pertanyaan 
guru. 
 
 Siswa mengingat kembali 
konsep segiempat. 
 Siswa memahami tujuan 
pembelajaran yang akan 
dicapai. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 menit 
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berbentuk segiempat, salah 
satunya yaitu konstruksi 
dari sebuah teras rumah 
Pak Amin. Teras tersebut 
dirancang berbentuk 
trapesium. Nah, suatu saat  
kita berjalan mengitari 
teras tersebut. Jarak 
ditempuh untuk mengelilingi 
teras merupakan keliling 
dari teras itu sendiri. Hal 
ini relevan dengan materi 
kali ini bahwa trapesium 
dan layang-layang memiliki 
keliling dan luas”. 
 Guru memberikan 
pertanyaan guna menarik 
perhatian dan memotivasi 
siswa, misalnya: 
 “Pernahkah kalian berpikir 
bahwa jarak yang kita 
tempuh untuk mengitari 
teras merupakan keliling 
dari alun-alun itu sendiri?”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa menjawab pertanyaan  
guru. 
Inti 
 Guru dan siswa 
mempersiapkan komputer 
dan media pembelajaran 
multimedia interaktif. 
 Guru membagikan Lembar 
 
 
 
 
 
55 menit 
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Kegiatan Siswa (LKS). 
 
Eksplorasi 
 Guru memberikan contoh 
benda yang menerapkan 
konsep segiempat dan 
fungsi benda itu di 
kehidupan sehari-hari. 
(Modelling) 
 Guru membentuk kelompok 
dengan masing-masing 
kelompok terdiri dari 2-4 
siswa menggunakan 1 unit 
komputer. 
 Guru membagikan Lembar 
Kegiatan Siswa. 
 Guru mengarahkan siswa 
untuk berdiskusi dengan 
teman. 
Elaborasi  
 Guru mengamati dan 
memberikan bimbingan 
seperlunya kepada siswa. 
 Guru memberikan 
kesempatan kepada siswa 
untuk memahami materi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa termotivasi untuk 
bertanya bagaimanakan 
mencari keliling dan luas 
benda yang berbentuk 
trapesium dan layang-layang? 
(Questioning) 
 Salah satu siswa membantu 
membagikan LKS. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Siswa berkesempatan belajar 
aktif terhadap materi 
segiempat dari latar Rumah 
pada multimedia interaktif. 
(Constructivism) 
 Permasalahan dalam media 
memotivasi siswa untuk 
bertanya berapa keliling dan 
luas dari benda-benda 
berbentuk trapesium dan 
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Konfirmasi 
 Guru meminta siswa untuk 
mengerjakan soal latihan 
pada media.  
 Guru bersama siswa 
membahas hasil presentasi 
siswa. 
 Guru memberi kesempatan 
siswa untuk menanyakan 
hal-hal yang masih belum 
dipahami. 
 
 
layang-layang. (Questioning) 
 Siswa berdiskusi untuk 
menjawab pertanyaan 
mengenai keliling dan luas 
dari trapesium dan layang-
layang.  
 Siswa saling bekerjasama 
dalam berkelompok untuk 
mengerjakan kegiatan 4 pada 
Lembar Kegiatan Siswa. 
(Learning Community) 
 Siswa menemukan rumus 
mencari keliling dari dari 
trapesium dan layang-layang 
berdasarkan media 
tersebut.(Inquiry) 
 
 
 Siswa mengerjakan soal 
latihan pada latar 
Rumah.(Authentic 
Assessment) 
 Siswa secara berkelompok 
membuat laporan sederhana 
atau kesimpulan mengenai 
kegiatan yang telah dilakukan 
dan memilih salah satu wakil 
untuk mempresentasikannya 
di depan kelas. 
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Tugas individu 
 Guru memberikan satu butir 
soal uraian mengenai 
keliling trapesium dan 
layang-layang. 
 
 Siswa mengerjakan satu butir 
soal uraian yang diberikan 
guru. 
 
 
5 menit 
Penutup 
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
menentukan keliling dan 
luas dari trapesium dan 
layang-layang.  
 Melakukan penilaian 
dan/atau refleksi terhadap 
kegiatan yang sudah 
dilaksanakan secara 
konsisten dan terprogram 
berupa kuis, tugas atau 
tanya jawab. (Reflection) 
 Memberikan umpan balik 
terhadap proses dan hasil 
pembelajaran.  
 Guru memberikan 
Pekerjaan Rumah (PR) 
berupa latihan soal. 
 Merencanakan kegiatan 
tindak lanjut dalam bentuk  
kuis, tanya jawab, atau 
tugas baik tugas individual 
maupun kelompok sesuai 
dengan hasil belajar siswa. 
 Siswa bersama guru 
menyimpulkan tentang 
menentukan keliling dan luas 
dari trapesium dan layang-
layang. 
 
10 menit 
m
e
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 Guru menutup 
pembelajaran dengan 
berdoa dan salam. 
 
J. Penilaian Hasil Belajar  
Indikator Pencapaian Kompetensi 
Penilaian 
Teknik 
Penilaian 
Bentuk 
Instrumen 
 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 
keliling dan luas dari trapesium dan layang-
layang 
Tugas Uraian 
 
 
K. Instrumen Penilaian 
No. Soal  Skor 
1. Sebuah layang-layang memiliki panjang masing-masing 
diagonalnya 16 cm dan 32 cm. Bila kedua diagonal tersebut 
diperpanjang menjadi 
 
 
 kali panjang semula, berapakah 
selisih luas layang-layang  yang diperbesar terhadap luas 
layang-layang semula? 
100 
KUNCI JAWABAN 
1. Diketahui: Sebuah layang-layang memiliki panjang masing-
masing diagonalnya 16 cm dan 32 cm. Kedua diagonal 
tersebut diperpanjang menjadi 
 
 
 kali panjang semula. 
Ditanya   : berapakah selisih luas layang-layang  yang 
diperbesar terhadap luas layang-layang semula? 
Jawab      : 
Diagonal semula 16 cm dan 32 cm. Jika kedua diagonal 
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tersebut diperpanjang menjadi 
 
 
 kali panjang semula, maka 
 (Panjang diagonal pertama) 16 x 
 
 
  24 cm 
 (Panjang diagonal kedua) 32 x 
 
 
  48 cm 
Diperoleh bahwa panjang diagonal setelah diperbesar yaitu 
24 cm dan 48 cm. Sehingga dapat kita cari: 
Luas Layang-layang semula  = 
2
1
 x d1 x d2 
                                    = 
2
1
 x
 
16 x 32 
                                    = 16 x 16       
                                    = 256 
Luas Layang-layang diperbesar = 
2
1
 x d1 x d2 
                                        = 
2
1
 x
 
24 x 48 
                                        = 24 x 24       
                                        = 576 
Jadi, selisih luas layang-layang yang diperbesar terhadap luas 
layang-layang semula yaitu 320 cm. 
 
 
Mengetahui, 
Guru Mapel Matematika 
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